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TO ,JHE” BE 
THE BEST 

Daca este februarie, este Jocul Anului, luna in care ii premiem pe 
cei mai bunidintrecei buni dinanul ce-a trecut. Insa 2012 n-afost un 
an spectaculos, ceea ce inseamna ca ne-a fost cu atat mai greu sa dis- 
cernem, iar rezultatui, care include ji singura surpriza notabila a anului, 
poate fi digerat incepand cu pagina 66 a edi^iei de fata. §i sa-l scuza^i 
pe fratele cioLAN daca n-a activat prea mult in ianuarie; a venit cu scu- 
tire de la jcoala. Iar pe Locke, care-i mai batran decat codrul, il rejin din 
ce in ce mai mult treburile casnice. 

Totufi, v-am pregatit o editie cat se poate de bogata in con^inut 
pentru aceasta perioada a anului, ianuarie fiind, ca intotdeauna, o luna 
aproape moarta in materie de lansari la apa. Aja ca am avut grija sa 
pastram cateva de la Craciun. 

inainte de a merge mai departe, insa, haide^i sa aflam ji care este 
cel mai bun joc al anului 2012 in ochii publicului nostru cititor, dat 
de„referendumur'organizat in perioada 28 decembrie -14 ianuarie pe 
site-ul nostru: 
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2 Al treilea 

3 Penultimul 
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1 of Ores and Men 

2 Kentucky Route 
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3 A New Beginning 
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1 Of Ores and Men 

2 A New Beginning 

3 Hawken 
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1 The Cat Lady 

2 A New Beginning 
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2 A New Beginning 

3 Of Ores and Men 
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CUMNOTAM 

in caml verdktuka dan unui joc nott findU est« 
obtinuta d intr-un calcul sinifilu. lezulianrf fitnd 
dat de media notelor acofdate pe categoriie 
Graiicd. Sunet, 6ameplj^,Muliipla)^, Storyline 
cel mai important. Irnpresie personate Cum 
rezultalul final este cam tot ceconteazji. am de- 
cis sa nu mai inedredm tehnied cu prea 
multe detalii. Nota finata spune tot. 
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C roft. Lara Croft. Din eterna Anglie, (ara lui Big Ben cu autobuze 
supraetajate, a manierelor bune |i mai ales a obiceiurilor, manca- 
rii ji starii meteo proaste. 0 adevarata Venus a gimnasticii virtuale, 
care, daca ar fi apucat calea olimpica, ji nu arheologia (a se citi deshu- 
marea unor diver^i cu secretele 51 comorile aferente), ar fi l^sat-o pe 
Nadia Comaneci fara medalii. Probabil prima eroinS de action-adven¬ 
ture ajezata pe coperta Playboy ( 5 ! nu doar 0 singura data), un verita- 
bil mentor spiritual pentru generafii intregi de puberi, pe care l-a in- 
valat cum sa-ji orienteze corespunzator energiile creatoare din 
chakra Muladhara. 

Reluand povestea de unde s-a terminat Legend, Underworld ne 
atata cu 0 intriga ce-o gase^te pe nurlia domnifoara Croft intr-un de¬ 
cor exotic. Mai precis, dSnsa are de gand sa dezlege misterul din spa- 
tele mitului despre ciocanul lui Thor, care ar fi avut puterea de-a face 
din munte vale fl-alte astfel de jmecherii. 

Graftca este exceptionala, peisajele desenate splendid (cum alt- 
fel?), iar mediul 15 ! lasa 5 ! el amprenta asupra Larei (deh, cine s-ar pu- 


tea abline?), care se murdarejte, se uda (mmm) ji p^tejte multe 
alte chestii, pe care fanii adevarati, fini cunoscatori ai paradigmei 
fundamentale TR, le vor savura ca pe un meci de Mud Wrestling. 

E adevSrat, convenfiile obijnuite ale seriei se simt ji aid, pre- 
cum prezenta unor barne, inele ji a alter accesorii de ca^arat in cele 
mal Improbabile locuri posibile.Totuji, feeling-ul de arcade s-a di- 
mlnuat, lasand mai mult loc pentru rezolvarea de puzzle-url. 

De asemenea, va veil bucura sa constatati ca 5 ! muzica, nu doar 
grafica, e la inalfime (deji utilizata cu zgarcenie, ca sa nu se piardfi 
atmosfera ce amesteca misterul cu solitudinea), Underworld 
avand unul dintre cele mai reujite soundtrack-uri pentru jocuri 
care s-au facut in ultimii ani. ^i chiar daca este mai„casual", mai 
ales pentru cineva care n-a ratat aproape nicio venire a Tomb 
Raider-ului pe PC, va va face o reala pificere s-o plimbali pe 
nazdravana prin toate decorurile. In timp ce ochii vi se 
pllmba de-a lungul trupujorului ei fraged, aja cum am 
pa^it 5 ! noi. It just never gets old. 



























CEA MAI MARE AMENINTARE PENTRU STEAM BOX ESTE APPLE? 

j 


E i bine, cel putin asta pare si creada prejedintele 
Valve, Gabe Newell, care ^i-a exprimat opinia intr-o 
prelegere sus^lnuta in fa;a unel facultafi din cadrul 
Unlverslta|ii din Texas. 

.Cea mai mare amenin^are nu cred ca vine din par- 
tea consolelor” a spus Newell.„Cred ca cea mai mare 
amenintare vine din partea Apple, care s-ar putea muta 
in sufragerie inainte ca industria jocurilor PC sa strangJi 
randurile. Pericolul, acum, este cS Apple a cajtigat o 
cot3 imensS de pia^a, creandu-ji o cale relativ evidenta 
citre pasul ce le-ar duce platforma in sufragerie.” 
„Exista posibilitatea sa vedem rasarind un fel de 


platforma de sufragerie mai pujin dezvoltata - cred ca 
Apple i-ar putea convinge pe adeptii consolelor destui 
de ujor. Intrebarea este daca putem progresa suficient 
de mult in spatiul dedicat PC-ului ca sa ne stabilim aco- 
lo, 5 i care sunt cele mai bune metode de abordare a 
pietei mobile, inainte ca Aplle sa cucereasca 
sufrageria?" 

In ciuda previziunilor care v3d piata PC murind in 
faia tabletelor (aja cum a„murit"de atStea ori in fata 
consolelor, ba chiar i-a dat ji leciii), Newell crede ca 
vanzatorii de componente hardware vor gasi o cale 
pentru a transforma PC-ul in instrumentui ideal pentru 


Joaca in sufragerie. 

„Cred ca o multime de producatori de componente 
hardware vor lansa produse specifice in urmatoarele 12 
luni - le veti recunoajte sub nume precum Miracast, 
Shield de la Nvidia ^i altele. De exemplu, va exista un 
numar imens de seturi de produse incredibil de ieftine, 
la un pret mult mai mic decat cel pe care consolele il 
vor putea atinge, care iti vor permite sa profit! din plin 
de pe urma PC-ului cefunctioneaza undeva in casa. 
Este genul de lucru caredupa lansare va pareafoarte 
simplu, defi inaintea aparhiei lui pe piata lumea se va 
gandi ca aja ceva este imposibil." 




GTA V $1 SHOOTMANIA STORM AU POST AMANATE 


M ult ajteptatui aaion open world Grand Theft Auto V nu va mai aparea in aceasta primavara, aja cum fusese 
anuntat inihal, ci abia pe 17 septembrie, cu riscul de a mai suferi }i cMeva amanari. Vocile de la Rockstar 
Games sustin ca au nevoie de mai mult timp pentru a-l finisa, aja ca ne multumim cu un preview. 

In acelaji timp, Ubisoft a amanat lansarea shooter-ului multiplayer ShootMania Storm, care ar fi trebuit sa fie dis- 
ponibil din 23 ianuarie. Lansarea a fost reprogramata pentru 10 aprilie, ea fiind precedata de un test open beta, ince- 
pand cu 12februarie. 


cAte un battlefield pe an 


rv 



I ntr -0 conferinta cu investitorii, ce ar fi trebuit sa fie mai 
mult interna ji mai putin publica, prejedintele EA 
Labes, Frank Gibeau, a marturisit ca publisher-ul ameri- 
can are de gand sa lanseze noi jocuri din seria Battlefield 
pe banda rulanta, mai exact cate unul pe an. Conform ce- 
lor declarate de Gibeu, Battlefield 4, precum ji un nou 
FIFA se afla deja in faza de productie, ambele urmand sa 
fie lansate la finele acestui an sau inceputui urmatorului, 
pentru urmatoarea generatie de console ji PC. Oare pe 
cand un nou titlu din seria Bad Company (3)? 
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TREI MEMBRI Al ECHIPEI EUROPENETEAM SOLO MEDBi AU FOST 
EXCLUSI DIN COMPETITIILE OFICIALE LEAGUE OF LEGENDS 


O rice jucStor incapabil de o minima stSpanire de 
sine in timpui unui joc video competitiv merits o 
micS pauza forptS pana ce invata cu ce anume se ma- 
nancS respectui reciproc. 

Aparent, pe aceasta idee merg ji reprezentaiii Riot 
Games, ultimul comunicat de presS al companiei infor- 
mandu-ne ca o parte dintre membrii echipei profesio- 
niste de League of Legends - Team Solo Medbi - au 
primit interdictia de a mai participa in competitiile ofi- 
ciaie, iar acest lucru chiar inainte de meciurile turneu- 
iui european de caiificare pentru League of Legends 
Championship Series (a.k.a. Sezonui 3). 

Conform celor precizate in comunicatui de presa ji 


pe forumui oficial, Khaied Abusagr 
(StunnedandSlayed) ji Nicolaj Jensen (Veigodx) au fost 
exclu^i pe viata din competitiile oficiale pentru utiliza- 
rea unui iimbaj muit prea colorat 5 ! abuzuri verbale 
(anti semitism, rasism), cat fi pentru atacuri DDOS In- 
dreptate impotriva unor jucatori adverji. 

Simon Naslund (RaytSch) a fost exclus doar din 
competitiile oficiale din anul acesta, baietu'fiind ceva 
mai cuminte decat colegii sSi. Reprezentantii Riot de- 
clarasera initial despre acesta:„his harassment score 
was so high that it warranted an automatic permanent 
ban". Pana la urma, a scapat mai ieftin. 



cineacA^tigatdepe 

URMA FALIMENTULUl THQ? 

T HQ a disparut din scena.insa o parte dintre stu- 
diourile ji francizele publisher-ului vor merge 
mai departe. 

Franciza Company of Heroes ji sludioul Relic 
Entertainment au fost capul de afij al iicitatiei, atra- 
gand 26 miiioane de dolari din partea SEGA. Pe locul 
doi s-a situat studioul Volition (Saints Row), vandut cu 
22,3 miiioane de dolari catre Koch Media, detinatorii 
licentei Dead Island. RestuI picselor nu s-au vandut 
insa la fel de bine. Take-Two a injfacat cel mai nou 
proiect al studioului Turtle Rock, Evolve, in schimbul a 
11 miiioane de dolari, franciza Metro s-a dat cu 5,8 
miiioane de dolari ji a ajuns tot la Koch Media, iar 
Ubisoft a dat lovitura cu cele 3,2 miiioane cheltuite pe 
jocul South Park creat de Obsidian Entertainment. 
Franciza Homefront, inclusiv al doilea joc din serie ce 
se afla deja in dezvoltare, a ajuns la Crytek, acejtia din 
urma punand mana ji pe membrii de baza ai echipei 
Vigil (dar fara Darksiders), care au format astfel un nou 
studio in Austin. RestuI bucajilor, inclusiv franciza 
Darksiders, nu ji-au gasit inca noi case. Dar avem in- 
credere ca pana la urma vor fi ji ele date de pomana, 
altor vulturi. Despre Vigil ar mai fi de adaugat ca lu- 
crau la un proiect dcmential, ce se zice ca ar fi dat 
multa lume pe spate. Ramane de vazut daca acesta se 
va §i materializa, acum cS a ajuns, practic, la Crytek. 





kOMPAKT 
lAPIO. STASH SISICUR 


fice 20 io 


IOdiniS^Unm 


EKCEl 


indesign 


CHkR 


teHlR] 


A^rold iliiilP 

UNi^ 



J. i ; , 


AS 1^91 




miiiii 


■'I’i’i'iVII 





mjrnttrx 


If 

mtui 



Creaiivi^e 

ineditapafotbl 







B3!ii 




S 

Tnl 


r 




81 


niRlilmiUi 

ft 






Im 




















































tiva individuala printre formele si senzajiile materializa- 
te in cuvinte ale unor trairi eminamente acustice. Voi 
Incepe u|urel, cu un joc ignorat (din nefericire) de 
multi, c3ci nu s-a bucurat de o campanie Intensa de 
marketing ji nici de prea multe recenzii intirse. PScat, 
fiindca ji acum fredonez ritmul de banjo pentru a-mi 
alunga pllctiseala... 


mai mult decSt decent. Daca jocul in sine nu e material 
de GOTY (not by a mile), atunci muzica merita bagata 
in seama, mScar putin. Cargo Commander a bazait in 
boxe o singura melodie, insa aceasta s-a potrivit atat de 
bine cu atmosfera jocului, incat mi-a fost imposibil sS 
nu ma trezesc fluierand-o prin casa cand aveam de dat 
cu aspiratorul sau de dus gunoiul."Homestuck Blues”, 
melodia interpretata de Misha Velthuis, ar trebui sa fie 
nominalizata la categoria Imnul ProcrastinSrii. Ritmul 
sictirit §i filtrul vocal distorsionat se impletesc intr-un 
blues depresiv, cu vocalize reel, urmatede tonurile plic- 
tisite ale unui banjo. Cand melodia ajunge la solo-ul de 
chitarS, ejti deja cu gandul la o zl rece de toamna, uda 


2012 a fost un an zgomotos, fara doar ji poate. 

Cat de zgomotos? El bine, asta depinde de ascufimea 
auzului vostru 5 I, desigur, de cSt atl fost dispuji sa 
aplecafi urechea la una sau alta. S-a vorbit mult in rapo- 
satul an 2012: despre viitorul Industrie! jocurilor, despre 
soarta unor nume mari, despre hotia unor DLC-uri cu 
„efect de masa ' si, din nefericire, tot mai putin despre 
trecut. Am trait un an atM de intens, incM nu am avut 
timp sS raportez experientele proaspete la cele anteri- 
oare. It all happened in a flashi Dar aparatui meu audi- 
tiv tine sa m3 contrazica. Pentru„p3lniile''mele, 2012 a 
fost un deliciu auditiv. Cred ca mi-am lipit timpanele de 
creier si le-am perforat cu baji, (imbale si percutii pul- 
sante. Prea multa palavrageala despre grafica, game- 
play si story strica. Uneori trebuie doar sa inchidem 
ochii pentru a ascuita ce-au vrut sa ne transmits creato- 
rii jocurilor. in care mvestim atat de multa pasiune, prin 
intermediul stapanei celor 7 Arte: muzica. Am dedicat o 
noapte intreaga audiiiilor muzicate pentru a scrie acest 
Special, selectand cateva dintre cele mai spectaculoase, 
interesante ji intense coloane sonore originale, din jo- 
curile anului trecut. Nu jtiu daca selecfia mea va avea 
un ecou in randul preferintelor voastre, dar subiectivi- 
tatea aprecierilor muzicale este un subiect discutabil in 
sute de pagini, iar eu nu imi permit sa mananc jumata- 
te din revista acum, cand avem de ales Regina Balului, 
adicatelea Zee Game of zee Year. Va propun, in paginile 
ce urmeaza, nu 0 analiza tehnica, ci un trip din perspec- 


Cargo Commander fluiera de 
piictiseala 


Despre Cargo Commander ati putut citi in fru- 
moasa noastra revista: un indie platformer interesant, 


Nu, accesoriile branduite nu imbundti^esc calitatea 
coloanei sonore, dar iti adauga 3 stelufe la respect. 
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u 5 or de ce Hotline Miami are un sound unic. Vinovatii 
din spateie muzicii jocuiui sunt ca(iva artisti renumiti pe 
scena experimentai^.Xin sa '• amintesc pe Sun Araw, 
Jasper Byrne 5 ! Perturbator.Totuji, M 00 N a pus punc- 
tul pe i cu "Hydrogen". Melodia reuse 5 te si transforme 
maceiaritui de ruskies intr-o activitate sportiva, antre- 
nanta. Cand beat-uriie muzicianului din Boston incep sa 
curga din difuzoare, e bai mare. Din perspectiva mea, de 
zelotai titiuriior radicaie/experimentale, ce nu seferesc 
de inovatie ji extreme, Hotline Miami a reusit sa imbine 
armonios muzica cu acdunea, printr-o sudura perfects, 
iipsita de imperfectiuni si pori. Fuziunea gamepiay- 
sound merits apiaudata. Puteam sa notezjocui cu un 10 
curat bazandu-ma numai pe aceasta caiitate, dar atund 
imi puneam in cap 0 sumedenie de piayeri care nu au 
receptat un feeiing similar cu ai meu. TributuI adus de 
Dennaton Games tuturor fiimeior gory cu buget redus 
TREBUIE sS ramSnS drept un punct de referinja in istoria 
jocuriior video. Vorbim despre un melanj de arta vizuaia, 
inspirata din cuitura pop, cu o coloanS sonorS perfect 
incropita de producatorii jocuiui, Baieti si fete, puneti 
cSstile pe urechi, altfel riscati sa rata^i ceva special. 


BSiefil cl« la Health {:}! fetele?) 


tiu experimental. Keyboard Drumset Fucking Werewolf 
-, jocul a fost descris drept un .top down fuck'em up". 

Nu cred cS sunt necesare alte explicatii, internetui bind 
plin de recenzii sau articole dedicate acestui monstru in¬ 
die. Hotline Miami a salSsluit ^i in paginile editiei din no- 
iembrie, intr-un review scris de subsemnatul. A urmat 
apoi 0 adevarata poveste de dragoste intre mine si HM, 

0 tavSIeala in sange de rusnac din perspectiva lui Jacket, 
cuplata cu repetate vizionari ale bijuteriei cinematogra- 
fice "Drive". Am ascultat atat de mult Kavinsky, incSt vi- 
sam''Nightcair' 5 i 0 cSntam subdus. Dar.vedeb, am In- 
fulecat coloana sonora din filmul lui Winding Refn 
pentru a putea digera beat-ul asonantdin Hotline. Cand 
am "inchiriat"OST-ul de pe Youtube, nu jtiam exact ce 
urma sa simt la 0 auditie Iipsita de acjiunea jocuiui. Mi- 
am tras ca^tile hi-fi pe urechi (home-made, din difuzoa¬ 
re Grado legate la un jack AKG aurit, special pentru arti- 
colul de fata), am stins lumina 5 ! adio lumel Experienta 
a fost incredibilS: 0 calatorie spirituals, serpuitS printre 
ritmurile electro-narcotice, subliminale, subversive, cru¬ 
de si lascive ale unui Miami construittn intregime din 
pornografie, violen(a, droguri si neoane colorate. Am 
crezut cS rSmSn fara cap, ca mS consumS o vSduva-nea- 
grS - am trecut prin orgasmul sonor indus de beat-uriie 
binaureale. Percutia distorsionata te duce cu gandul la 
sticIS zdrobitS pe o suprafata metalica, la un scurtcircuit 
captivintr-un singurton, urmat de un oomph gutural si 
apSsStor, Din cSnd in cand, ritmurile retro de sintetizator 
mi-au amintit de “Miami Vice''(serialul), asta cSnd nu 
aveam senzatia ca in urechile mele e spart un saxofon, 
cu tot cu saxofonist. DacS ati avut ocazia s3 incercaii 


si mohorata, privita prin geamul aburital camerei. Apoi 
ofluieri.Tetrezejti fluierSnd melodia, pufaind din cand 
in cand 0 tigarS. Oaca nu fumezi, e momentui sa te 
apuci. Dar nici tigara nu mai are acela^i gustca in 78, 
asa ca mai bine te-ai apuca de adunat ceva cargo 
spatial. Cred ca producatorii jocuiui au structurat Cargo 
Commander in jurul muzicii, ^i nu invers. Nu 5 tiu alt 
tune care sa-mi ft ramas atat de bine in memorie, desi 
-iu pot spune despre blues-ul lui Velthuis cS este 0 ope¬ 
ra de arts. Mai degraba e o reujita involuntara, unde 
cateva note au avut bafta sa pice pe portativ intr-un 
=ranjament hipnotic. Ascultata independent de joc, 
-lelodia rises sS devinS enervantS, mai ales dupa cate- 
t auditii repetate. Nu ;tiu de ce, dar am sim^it unele 
trimiteri spre The Doors ji "Alabama Song" poate chiar 
oujin John Lee Hooker ji "Hobo Blues'. Heh, un indie 
tame insotit de un hobo song.,.Oricum, mi-a placut su- 
ftcient de mult incat sa-i aloe un paragraf in acest 
Special. Acum trebuie cumva, nu ^tiu cum, sa vin cu 0 
-razS suficient de witty pentru a putea face legStura 
dintre un blues super-bluesy 5 ! 0 coloanS sonorS psihe- 

0 coloanS 


nerial 


Rio de Janeiro este definixia contrastului social, 0 
populatie mixta se imparte intre lux si sarScie lucie, in¬ 
tr-o metropola moderns ce sfar^ejte cu o favela perife- 
rica, mizera ^i periculoasa. Cand Rockstar a hotarat sS 
mute loca^a ac^iunii din seria Max Payne in Brazilia, de 
cizia a fost una destui de inspiratS. Or, cu tojii stim ca 
Max Payne este una din cele mai noir serii, dintotdeau- 
na. Ca sS-l parafrazez pe Keith Apicary: "OK so we all 
know that Max Payne is the darkest thing to ever exist 


delicS, capabilS sa induca tripuri sinestezice 
sonorS mai putin periculoasS decat cocaina, dar cu 
efecte narcotice la fel de potente. Doamnelorsi domni- 
lor, bine a(i venit in Miamil 


O supradoza audio de Hotline 
Miami 


unul dintre cele mai controver- 


Hotline Miami este 
satejocuri ale ultimilorani, nu doar din 2012. Creatiea 
■maniacilor"de la Dennaton Games-tatucii unui alt ti- 


Fucking Werewolf, veb intelege mai 


Keyboard Drumset 


Stilul audio-vi,zual_adoptat de Hotline Miami este 
un tribut adus uiiei epoci narcotice. Heh. 
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pierdut Oricum, nu multe alte jocuri au atins un nivel 
simi ~r de popularitate al soundtrack-ului in 2012 . 
Poate doar... 


beat atrofiat. VS recomand cu un zSmbet draconic in 
coltui gurii clipul lui David Altobelli ^i Jeff Desom, pen- 
tru a gusta pe deplin experienja melodiei. Muzica jocu- 
lui simbolizeaza nu doar sSibSticia Braziliei urbane, ci si 
conflictui interior din adancul protagonistului. Strofa 
care sintetizeaza perfect condi^ia psihica a lui Max este 
cea de-a treia: 


on the planet. That's obvious. If you were born then you 
know that. If you don't know that then you're technical¬ 
ly not alive. So you might wanna get that checked out." 
Dar, Aidan, o sa intrebati voi, ce poate fi noir in Rio? 

Daca vreti un raspuns pe masura intrebSrii, atunci va re¬ 
comand un film excelent, "Tropa de Elite". In anumite 
parti din Rio, insSsi viata este un intuneric total, o acti- 
vitate sumbra aflatS pe muchia existen^ei umane, 
conditionals de haos, sansS ji instinct. Max Payne 3 
lovefte cuiul in cap fi livreaza un soundtrack sumbru, 
cu tonuri zgariate de sintetizator ji o percutie de 
inspiratie tribalS. Imaginati-vS un mash-up intre 
"Ratamahatta" celor de la Sepultura si un film snuff. 
Notele de bass sunt lungi si lasate in suspensie, de par¬ 
es atarnS deasupra violentei din favela zdruncinata de 
sSIbaticie. CSnd ascult muzica din MP3, am senza^ia cS 
sunt privit din desijul junglei de cStre razboinicii unui 
trib infectat cu prionul Kuru ji o poftS canibala. De fapt, 
este certa prezenta unei intentii in spatele efectului re- 
zultat. Altfel, cine se mai obosea sS coopteze Health 5 ! 
Emicida in procesul de creatie? Max Payne 3 atinge cli- 
maxul sonor odatS cu scena din aeroport. Liniste totals, 
apoi“Tears"incepe sa infecteze boxele/castile cu un 


Trei. Diablo Trei 


"Now you will go 
Save us once 
We'll never let go 
Where we crawled 
The memories are wrong 
Save us once 
We'll never wake up 
What you thought you want 


A? putea sS gSsesc suficiente puncte comune in¬ 
tre Hotline Miami si Max Payne 3, de la actiunea freneti 
ca alimentatS de puseuri violente si panS la felul meca- 
nic in care cele douS personaje principale, Jacket si 
Max, iji due la capSt misiunile sangeroase. Probabil 
sunt cu adevarat periculoji cel ce nu mai au nimic de 


opus se afla A New Dawn, 0 piesa aominata ae vocaii- 
zele feminine cu note orientale ji sunetui cristalin al 
instrumentatiei orchestrale - nu este surprinzatoare 
pozitionarea consecutivS, dar antiteticS, a celor doua I 
track-uri. Poate c3 cea mai cunoscuta portiune din OST 
este "New Tristram". Balada interpretata la chitarS rece 
are un statut aproape legendar in lumea RPG-urilor. 
Poate tocmai de aceea, Brower 5 ! restui echipei de com- 
pozitori au decis sS nu ii aduca modifieSri semnificative 
fa^S de original. Mai degrabS, tn Diablo 3 este prezentS 
versiunea extended a prime! variante, ceva mai sumbra 
}i medievalS. CSnd am schitat articolul, planuiam o 
comparatie intre D3 si Dark Souls, dar compozi^iile lui 
Motoi Sakuraba sunt atSt de macabre 5 ! haotice incat 
pun la zidul infamiei gotice ladul dezlantuit din 
Sanctuary. Mi-a fost imposibil sa nu sesizez prezenta pi- 
anului in soundtrack-ul nipon. Cine a jucat Final Fantasy 
sau The Last Remnant ftie la ce mS refer, caci rar a mai 
fost un instrument clasic atat de indragit in muzica jo- 
curilor. Totu^i, intre cele doua coloane sonore nu poate 
exista 0 echivalentS calitativa. Dark Souls suferind de 
repetitivitate si exces de zel. Imi pare rau, dar alt vibe 
nu am primit acum, la 0 auditie mai atenta. Revenind la 
Diablo 3, recomand cu caldura 0 parcurgere a sound- 
track-ului cu volumul sistemului de sunet dat la maxi¬ 
mum, preferabil pe un aranjament 5.1 sau 7.1. 


in jungla si in spatiu, 
nu te aude tipand 


Am ajuns u^or, cu pasi mSrun^i, unde voiam sa 
ajung de la bun inceput. Va propun un exercitiu de 
imaginatie: sa presupunem c3 sunteLi captivi intr-un 
"paradis"tropical, pe o insula infestata cu pira^i ji nar- 
comani. Pe urmele voastre este Brian Fucking Tyler, in- 
armat cu un sistem de basi ji un soundtrack incredibil 
tras peCD. Cum voi {ineti la integritatea urechilor voas¬ 
tre, alergati 5 ! alergati, ji alergati, pSna cand va 
'impiedicati"asemenea proverbialei gSini indecise. And 
then BOOM!, it hits you! Un sunet curat, realizat profesi 
onal, 0 coloanS sonora demnS de un film AAA, cu 
influente rock ^i dubstep, o percujie de inspiratie triba- 
la superioara celei din Max Payne 3 fi profunzimea in¬ 
strumentals caracteristica muzicii lui Tyler. Soundtrack- 
ul este sincronizat perfect cu situatiile tensionate din 
joc, oscilSnd de la epic la duios - de la haotic la armom- 
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synthesis technology 

MOTM analog modqlar synthesizers 


nRZGXriRL. SG'ijniDTnfTC! 

Mass Effect 3 vine cu nume grele pe lista de 
compozitori, dar dedicatiile nu sunt gratuite. 


Russell Brower, omuTdin* 
Blizzard 


,spateletarafului_ 


CLINT MANSELL BETTER NO I SCREW I'lilS UP 

Or I’ll drop that motherf**ker 








Hsu lui iUii '.fin 0 sumtln 





















Special iji merits cuvintele de lauda aduse. Efortul pro- 
ducStorilor se face simtit track dupS track (nu si pentru 
Cargo Commander, caci are o singura melodie), cu toa- 
te ca alegerea 5 ! compunerea unui soundtrack bun poa- 
te sS depajeasca in dificultate partea de programare, 
Pentru unele jocuri de care am amintit aici, muzica este 
imperativa, Fara coloana sonora pulsanta 5 I neon-like, 
Hotline Miami nu ajungea atat de u^or un punct de 
referinla in industria indie. Stiu, foarte mulji dintre voi 
nu inghit cel de-al treilea Diablo, darincerca^i sa 
urmSriti segmentui dedicat sunetului din filmul ce 
insote§te edi^ia de colectie. Nu e musai sa cumparati jo- 
cul pentru a face asta... exists si alte metode, mai la in- 
demana. Rugati un prieten, de exemplu, sa va impru- 
mute 0 copie, cat Inca mai e legal. A^tia incearcS 
transformarea produselor digitale in tatuaje, insepara- 
bile de proprietar. Anyway, am fost surprins de atentia 
acordatS celor mai mici detalii din cadrul compozifiilor, 
astfel incat acestea sa fie perfect sincronizate cu restui 
elementelor ce intrS in alcStuirea jocului. E 0 treabS se- 
rioasS acolo, nu glumS! 5i totuji, de multe ori suntem 
atat de absorbii;i in iumea jocului, incat uitam sa mai 
dSm atenfie ji 'zdrangSnelii "din fundal. Muzica are 
proprietatea de a conduce din umbra, impunand ritm si 
ordine aciiunii. Cine s-ar uita la "The Gladiator"farS glo- 
rioasa coloanS sonorS compusS de Hans Zimmer? 
Acelaji lucru este valabil 51 pentru unele Jocuri. Eu unu 
nu m-aj putea juca Bastion sau Braid dacS mi-ar canta 
Vali Vijelie in cS^ti, And that's not just me! 

^ Aldan 


loare a productiei cu cel din FC3, insS ceva mai epic, i^i 
face simfitS prezenta in Mass Effect 3. Rar am vazut atat 
de multe nume mari pe o singura coperta de album. 
Clint Mansell ISngS Cris Velasco, to name a few. 
Alamurile creeazS magnitudine 5 ! spafialitate, prin to- 
nurile prelungite, lar vioara ridlcS suspansul pe orbita. 
Mansell e cu certitudine extraterestru, fiindcS numai el 
putea transforma un cor feminin intr-o manifestare me- 
tafizicS. Ascultati "Reaper Chase" pentru a injelege 
motivajia afirma^ei mele. E genul de muzica care te 
face sa vrei 0 lupta fSrS sorfi de izbanda, doar de dragul 
unui final glorlos. 


os. SubstratuI este format dintr-un ritm polinezian, pes- 
te care Brian ^i-a lucrat magia. Mi-a pIScut la nebunie 
goarna puternic distorsionatS (daca asculta{i versiunea 
lP, undeva intre minutele 20 si 22), ca 0 sirena prevesti- 
toare a unui atac iminent. Din cand in cSnd, basul co- 
boara spre frecvente atat de joase, incSt cu greu mai 
sunt perceptibile - probabil 0 referinjS la adancul jun¬ 
gle!. Nu ;tiu daca Far Cry putea sa beneficieze de o mu¬ 
zica mai bine aleasa. Este vibranta ca o ceremonie 
Santeria, pastrandu-si in acelasi timp 0 nota de moder¬ 
nism. Nu pot decM sa ii felicit pe cel de la Ubisoft (deji 
au uitat iar 35 i sa trimita 0 sticia cu vin!) pentru efortul 5 ! 
interesul investite in coloana sonorS. Personal, am con- 
siderat un moment muzical de maxima intensitate cel 
in care "Make Dem Bun'Tsi face aparifia, insotind o mi- 
s)unecu mult fum si plante. Epic. N-am sa uit niciodata 
cum ardeau hectarele deyumm-yumm. Afost... a fost 
BOMBACLOT! 2012 ramanein analele istoriei gameristi- 
ce drept anul soundtrack-urilor excentrice, fapt susfinut 
de Max Payne 3, Far Cry 3, Hotline Miami sau 
Dishonored. Ah, apropo, am ales sa nu tratez 
Dishonored intr-un paragraf separat, fiindca nu am ter- 
minat (inca) jocul. imi place, dar nu am avut suficient 
timp pentru el acum fi imi era dificil sS vorbesc despre 
muzica unui joc fara 0 "traire”personal!, in-game,In to- 
iul actiunii. Poate alt!data. Un stil muzical similar ca va- 


Zdringhi Zdringhi! 


Este adev!rat, poate am omis cSteva dintre jocuri- 
le importante ale anului trecut, dar am incercat sa scriu 
aici despre efectele directe ale muzicii asupra juc!toru- 
Iui. Nu toate titiurile"grele"au avut soundtrack-uri 
grandioase sau interesante. Blizzard, de exemplu, este 
una din companiile care investefte MASIVIn departa- 
mentul muzical, multe dintre coioanele sale sonore ne- 
cesitSnd evantaiul de game si sunete reg!site numai in 
cadrul unei interpretari simfonice. RezultatuI intrece, de 
foarte multe ori, p5na ji a^teptJrile unor critici 

subsemnatui in acest 


consacrati.TitIurile alese de 


Brian Tylerj ^ai^ 
Brian Tylj&r ^^i^j r 
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A m incercat iuna trecuta sa analizez o "simplifi- 
care' de care este uneori acuzata era jocurile 
electronice, una prin care le sunt rSpite copii- 
lor farmecul valoarea formatoare ale jucariilor ji jocu- 
rilor traditionale. Definind, in termeni general!, jocul in 
raport cu jucSria, am identificat mai apoi ni^a in care se 
strecoara specia jocului video - ji joc fi jucarie clasice in 
acela^i timp. In numarul acesta, ar fi poate oportun sa 
facem o trecere in revista a unei alte“simplificari"care 
se manifesta la un nivel global, al industriei in general, 
al insaji conceptului de joc electronic fi al ideii de"a te 
juca”; de data aceasta, discufia i-ar viza pe aduiji. 

Episodul IX - De ce ne jucam 
noi, aduitii? 

Sunt bine cunoscute tezele unei considerabile ca- 
tegorii de sociologi fi filozofi ai culturii conform carora 


traim intr-o epoca a puerilizarii (de la Theodor Adorno 
citire), in care multe dintre practicile culturale ce apar- 
tin sferei individului adult au suferit o oarecare degra- 
dare intelectuala fi artistica - un proces de infantiliza- 
re tipic culturii de masa care trebuie sa acopere plajele 
afteptarilor unor segmente pe cM de numeroase, pe 
atat de diferite. Aceasta infantilizare culturala (un fel 
de Simplify cultural, daca vreti sa ne jucam pufin cu 
termenii) nu trebuie confundata cu tipul de proces de 
simplificare pe care l-am analizat in cadrul rubricii 
noastre pana acum. 

Concret, un critic al infantilizarii culturale n-ar re¬ 
leva declinul complexitafii mecanicilor de joc dintr-un 
gen anume (cum am incercat noi intr-un rSnd), ci ar in- 
crimina chiar statutui pe care jocurile electronice I-ar 
define in productia culturala contemporana ca simp- 
tom al acestei puerilizari a societafii in ansamblu. La fel 
s-arintampla fl cu benzile desenate (celebrele 


"comics"-uri americane) fi afa mai departe cu orice 
produs traditional circumscris copilariei sau adolescen- 
tei, dar care a facut in ultimele decade pasul catre o 
audienta matura. Cu alte cuvinte, adultui fi-ar apropria ] 
tropii fi discursul unorgenuri potrivite pentru o audi¬ 
enta juveniia, prelung indu-fi(-i-se) astfel o anumita 
imaturitate intelectuala, psihologica, artistica in detri- 
mentul unor forme adecvate de"luare a lumii in 
posesie". 

Desigur, am expus cat se poate de succint fi ge- 
neralizat (deci, simplificat, sic) acest tip de discurs, elu- 
dand,in consecinta, o suita interminabila de nuante de || 
ordin sociologic, antropologic etc. Cred totufi ca am 
surprins suficient de clar mai sus genul de simplificare 
la care ma refer: cu tofil am simtit macar o data, daca 
nu privirea critica fi judicioasa a filosofului, pe cea dez- 
aprobatoare sau nedumerita a unei rude sau prieten 
care clatina cu neincredere din cap:"cum, tu inca te 
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mai joci?”E foarte posibil ca unii dintre noi sa nefi pus 
aceasta Intrebare singuri, daca varsta, preocuparile, 
responsabilitatile varstei adulte sunt compatibile sau 
potrivite cu gaming-ul. De fapt, aceste "mirari" nu sunt 
altceva decat o expresie profana fi nearticulata teore- 
tic a genului de interogatie pe care teoreticienii o fac 
cu privire la infantilizarea culturii sau societatii. 

Cum expunerea ce va urma nu are preten^ia unui 
articol ftiintific sau unui tip de investigatie care sS ne- 
cesite un fundament exegetic solid, consider ca apro- 
fundarile teoretice suplimentare nu s-ar putea dovedi 
altfel decat lacunare |i perverse - o noua precizare ar 
deschide necesarmente terenul unei alte precizari ji 
tot astfel ad infinitum. Prefer sa atac chestiunea din 
punctui de vedere al celui care este modest familiari- 
zat cu ideea puerilizarli ansamblului cultural $i social, 


dar a rSmas, In acelafi timp, 5 ! un modest gamer. 

Episodul lX.I. - Consideratii 
asupra eschivei sportive 

Mi se pare destui de evident ca jocul video 
intre doi adulti poate fi considerat unui dintre echiva- 
lentele contemporane ale milenarei intreceri sportive: 
de altfel, domeniul a ;i facut 0 mifcare dea se revendi- 
ca de la aceasta tradijie, comunitafile de jucatori con- 
stituindu-se sub egida "sporturilor electronice", "e-spor- 
turi"sau"cyber-sporturi''(vezi PGL, asociafia romana a 
jucStorilor, iata, profesioni;ti, adica sportivi in adevara- 
tul sens al cuvantului), cu toata structure 5 ! practicile pe 
care le presupune orice asociafie sportiva moderns - 
antrenamente standardizate, competHii nationale/in¬ 


ternationale ascultand de o logica ierarhica oficialS, cla- 
samente ;l statistici centralizate. 

Nu e numai o forma de organizare juridica, ci ji 
una de legitimizare morala, deoarece, odatS ce jocul 
video intra sub incidenta"sportului", el se contaminea- 
za de intregul apanaj simbolic al acestei practici cultu- 
rale, se Tnscrie in continuarea unei tradifii incetafenite, 
nobile, armonizate cu ritmurile sociale, furnizoare de 
prestigiu comunitar j.a.m.d. Anticii se intreceau in 
aruncarea discului, in Evul Mediu se practica turnirul, 
gentlemen-sahibii britanici obi 5 nuiau sa se amuze cu 
snooker-ul, iar Quake Live pare sa fie una dintre gSsel- 
nifele deceniului nostru pentru a indeplini, in mare, 
aceeaji functie - o formS preferabila de a descStuja 
energiile concurentiale, de a orienta consumul unui 
surplus energetic intr-o direcfie constructivS, sau ma- 
car inofensiva. Veji observa cS primele doua exemple 
(anticii ji medievalii) aveau ji o anumitS utilitate, 0 fi- 
nalitate care depajea strict cadrul sportiv, fiindca defi- 
neau un standard razboinic (ca sS nu mai vorbim de 
aspectui ritualic ji cutumiar), pe cSnd scopul snooker- 
ului ji Quake Live-ului e mai degraba purul divertis- 
ment, deconectarea participantilor, relaxarea,joie de 
vivre cu o tuja de scandal. 

Oricum, strict din punctui acesta de vedere, jocul 
video pare sa se fi pus la adapost de orice obiectie filo- 
sofica, delegandu-i de aici mai departe sarcina unei 
eventuale defensive sportului, profitand de importanfa 
ji recunoajterea acestuia in textura socialS. Nu toji ve- 
dem insa activitatea de a ne juca drept un sport. Cei 
mai multi dintre noi nu fac parte din structurileorgani- 
zate ale noii specii de sport (nu am la indemana un 
sondaj pertinent, darimi asum aceasta afirmajie, ca fi 
pe urmatoarele, ca provenind din experienja personals, 
deci arondata spatiului romanesc, fi dintr-o estimare de 
bun-sim|). Multi dintre noi se joacS solitar, de dragul 
experienjei, ignorand (0 minoritate chiar detestand) di- 
mensiunea competitivS fi, in general, exhibitivS (vez 
Achievments), farS a ne supune unei ordini ciclice 3 ;• 
trenamentelor sau a calendarului competitional Ce 
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< SIMPLIFY IX 


Adiugafi $i un distins atlet cu mouse, va rog. 


mai multi dintre noi nu privesc "joaca pe calculator/ 
consola"doar ca desfajurarea amatoriceasc^ ji ocazio- 
nala a ceea ce au ajuns sporturile institutionalizate fi 
profesionalizate. 

Pentru a le deftni pe acestea din urma, sa luam ca 


exemplu, pe criteriul popularitatii, fotbalul. Ce evoca ros- 
tirea cuvSntului fotbal pentru majoritatea pasionatilor 
acestui sport? Deja imaginea pe care mentalul popular a 
internalizat-o ji proiectat-o este o reprezentare a varian- 
tei industrializate a sportului cu pricina - figura vedete- 


>Examine Ihe mailbox. 

The small mailbox is closed. 

>Otien the mailbox. 

.>f>eiung the small mailbox reveals a leatlet. 

>Read tl\e leaflet. 

Taken) 

TVELCOME TO ZOKKl 


M-ar distra un turneu 
european de Zork. 


?OKK is a game ot adventure, danger, and low cunning. In it you will explore some of tlie most 
mtazing territory ever seen by mortals. No computer should be without one!" 


lor actuale, numele echipelor favorite, meciurile ji rivali- 
titile inauntrul competitiilor oficiale - nu implicarea 
personal! intr-o sesiune oarecare de joc, bStutuI mingii 
pe maidan, cum s-ar spune. Sunt janse marl ca, dac! in- 
dividul practica cu o anumit! ritmicitate f I competent! 
fotbalul, s! 0 fac! in interiorul unei forme organizate sau 
alta, o llga sau un turneu de amatori, f!r! pretenfia pro- 
fesionalismului, darin!untrul sistemului, parte dintr-o 
logic! institutional!, marginalia a industriei, In genere, 
experienta personal! a cedat locul unei reprezentatii pe 
seen!, implicarea direct! pasivit!)!! consumiste.Timpul 
alocat"fotbalului mare"surghiunefteesenta ?i ratiunea 
primara ajocului,coboar! practicarea lui dec!tre individ 
la un statut derizoriu, ridicol, "de curtea jeolii". 
Remarcabila chiar aceast! trimitere lexicologic! la un sta¬ 
tut infantilizant, debil, nematurat. 

Or tocmai acest nivel de tr!ire in persoan! a expe- 
rientei, ?! nu doar ca martoral ei, mi se pareinca foarte 
puternic in lumea Jocurilor video, spre deosebire de 
sport, unde subzist!. E drept c! evolutia gaming-ului 
pare s! descrie o parabol! asem!n!toare cu cea a celor- 
lalte sporturi (vezi fenomenul Starcraft in Coreea de 
Sud), c! exist! titiuri exclusiv dezvoltate pentru scena 
profesionist! sau c! altele nu pot fi accesate dec!t in 
urma intr!rii, m!car formale, in circul profesionist (vezi 
Battle.net). Mai mult, bazele unui public"de stadion''au 
fost puseodata ce s-a produsin randul categoriei de 
(fotti?) gamed o desprindere de esenta participativ!, ei 
constituindu-se intr-un public, edrept, avizat, dar la fel 
de pasiv, de contemplativ. Cunosc suficiente persoane 
care, ajunse la varsta responsabilitMii familiale 5 ! salari- 
ale, nu au mai f!cut un frag sau prod us un zergling, 
continu!nd ani de zile ins! sa urmareasc! desf! 5 urarea 
competitiilor oficiale, autentific!ndu-se ca s! priveasc! 
meciuri in direct, analizand clasamentele j.a.m.d. 

Pe de alt! parte, procentui celor care asezoneaz! 
acest miraj al sportului de inalta performant! cu experi¬ 
enta nemijiocita a practic!rii gaming-ului in diversita- 
tea formelor sale este considerabil mai mare dec 5 t in 
cazul celorlalte sporturi a c!ror pondere social! a fost 
treptat inclinat! dinspre concretui experientei individu 
ale performative a jocului, inspre rangul de spectacol 
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Mrfti jucatori evitau seria PES din cauza^'problemelor cu’ 
•ccfitelein ciuda superioritdfii gameplaj^Ului. PES 2013 
epromovat chiar de CR7 pentru a reda stralucirea spec- 
acolului sportului unui simplu joc. 
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Semintele competivitatii 
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colectiv, show, performanta servita publicului (marcand 
u Intoarcere catre formele arhaice rituale ale etalarii 
sportive). Jocul video nu e sport totufi, ori este doar in- 
TT-o anumitS m^sura, el indeplinind in epoca noastra ji 
■-•atutui de joc traditional, deci nesupus institujionali- 
zarii, fi pe acela de jucarie (vezi Simplify VIII). Jocul vi¬ 


deo presupune, in general, 
d poveste, o interfatS grafi- 
ca ji audio, o afectare em- 
patieJ (feeling-ul), deci un 
intreg context care lipsejte 
in primul rand sportului, fi- 
ind diferit simulat (daca 
este) de catre jocul traditi¬ 
onal, ca sa nu mai vorbim 
despre jucarie. 

Ujurinja cu care jocul 
video este astazi exclusiv 
asociat unui sport e frapan- 
ta. E ji 0 chestiune de acce- 
sibilitate, desigur. E mult 
mai ujor ji confortabir'sS 
dai"unStarcraft sauun 
Quake pe internet, decat sa 
organizezi o iejire la fotbal 
sau baschet. Asta ca sS nu 
mai vorbesc de avantajul 
arenei virtuale, care presu¬ 
pune trecerea in regim ra¬ 
pid de la un sport la altui 
(de la Stronghold la Tribes, 
iar apol la Diablo), selec- 
tandu-ti coechipierii sau 
adversarll la nivel planetar, 
fata de viata real5, unde a 
glisa intre fotbal, handbal 
5 i crichet arinsemna un efort mai mare, din toate punc- 
tele de vedere. 

Ca sS revin dupa aceasta digresiune, gaming-ul 
este, in continuare, pentru foarte multi, poate pentru o 
majoritate buna dintre noi, cel mult o conjugate a as- 
pectului sportiv profesionist cu latura intimista a expe- 


rientei personale ce nu asculta de constrangerile unei 
competitii sportive, nu face decontui avantajelor unei 
competitii sportive (prestigiu comunitar, recunoajtere 
publica, ban!) fi nu poate sa fenteze chestiunea infanti- 
litStii culturale folosindu-se de pretextui acesteia. 

Aceasta duaiitate a jocului video a existat aproape 
de la inceputui existentei sale, cele doua laturi hind 
concomitent dezvoltate, chiar daca nu neaparat identic 
sau egal - in anii '80, arcade-urile co-existau cu aventu- 
rile text sub aceeafi paiarie incapatoare a distractiilor 
electronice, unde primele exaltau, fara indoiala, o anu- 
mita frenezie competitiva ce poate ft echivalata cu un 
impuls proto-sportiv, in schimbee ultimele se sustra- 
geau complet unei organizari concurentiale de orice fel. 
Imi mai permit o paranteza: intr-o discutie de pe foru- 
mul revistei, cineva remarca existenfa unei forme de in- 
trecere chiar fi pe vremea cand multiplayer-ul era teh- 
nic inaccesibil - if i compare rapiditatea avansarii in joc 
sau alte provocari similare cu rezultatele obfinute inde¬ 
pendent de un prieten. Da, de acord, dar aceste practici 
sunt exterioare scopului jocului, nu sunt prevazute 
structural de acesta, ftind integral opera creativa sau in¬ 
terpretative a unorterti, iar in cazul unorgenuri ce nea- 
ge competivitatea din principiu (vezi adventure-ul), un 
asemenea concurs nu poate ft decat echivalentui unei 
provoeSri de tipul"cine citefte mai repede o pagina 
dintr-un roman". Ceea ce, va ft de acord fi bunul prieten 
de pe forum, nu e chiar sport. 

Exista, deci, o zona a gaming-ului adult care nu 
poate ft justiftcata in fata asaltului dur al detractorilor 
ca descinzand din practica sportive, ale carei istorice re- 
sorturi sociale sau utilitare ar ft putut ft astfel preluate fi 
folosite pentru a respinge acuzatiile de infantilizare. 
Cum ne"aperem"atunci? Sau o putem face cu adevarat 
fare a patrunde pe teritoriul duelului ultra-teoreticiiar 
al luptei ideologice? (va urma) ► Radu Sorop 
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^ semi-detaliata a jocului 
detaliilor facute publice 
a privire peste uber-fai- 
, o geana aruncatS inspre 


n propus 0 
I o analiza e 
alaturi dec 


r ac5 cineva (n.r.: KiMO) m-arinsSrcIna cu 

I FN Vedactarea unui review pentru GTA 5, 

I 17 /m-aj vedea nevoit sa imi lau la revedere 
I de la familie ?! prieteni, apoi $3 plec - 

asemenea unui Bruce Wayne mai gras mult mai g3f3i- 
tor - intr-o epopee spirituals, transcendentalS, spre 
adancul unui univers fictiv criminal (literalmente). 
PresupunSnd ca am ajuns si ne cunoajtem in aceste ul- 
time luni, cursul ac^iunilor mele este deja deductibil. 
Sunt un fraier cand vine vorba de imersiunea totals in 
lumea unui joc si tind mereu sa ma pierd in detalii ne- 
semnificative pentru mul^i dintrecei mai pragmatici. 
Dar eu m3 numar printre iubitorii de nuan{e, selectSnd 
mereu numai ce-mi place 51 ignorand amestecurile di- 
sonante. Probabil ca. in cSteva dintre recenziile sub- 
semnatului aceasta trasStura se face simpta nu doarin 
nota finals, ci si in corpus. Oricum. pentru preview-ul 
dintre cele mai asteptate jocuri din istorie, menit 


(sau cel pujin 
de Rockstar), i 
mosul Trailer I 
artwork-ul pestrit. 


Los Santost 


Nu multe jocuri reu 5 esc sSi^l stabileascS un echi- 
libru perfect intre directia artistica, story ji gameplay, 
ins3 Grand Theft Auto a cunoscut o explozle creativS tn- 
cepSnd cu GTA 3. Din punctui meu de vedere, in Vice 
City seria a trecut printr-o perioadS adolescentina vi- 
brantS, ca mai apoi sS-^i gSseascS 0 identitate maturS 
in povestea lui Niko Bellic. Pentru muiji, San Andreas 
rSmSne intruchiparea chintesentei intregului evantai 
de trSsaturi specifice francizei GTA, dar pentru mine a 
fost destui de dificil sa m3 identific cu atmosfera "thug 
life". Pe de altS parte, refuz s3-i neg valoarea artisticS, 
multe dintre artwork-urile jocului avSnd 5 ! acum un loc 
de cinste pe desktopul meu. Cei de la Rockstar au des- 
coperit 0 formula alchimicS potenta atunci c3nd l-au 
dat frSu liber lui Dan Houser, figura umbritS din spatele 
proceselor creative. Cu fiecare titlu nou. Grand Theft 
Auto s-a apropiat tot mai mult de epicness, chestie evi- 
dentS incepand cu grafica de pe coperta carcasei 5 ! ter- 
minSnd cu povestea jocului in sine, iar Dan Houser este 
unui dintre"vinovatii'evolutiei accelerate, cu pasi mari. 

ridica ^tafeta la un nivel fara 


unuia 

sa dues mai departe reputatia si mostenirea ISsate de 
controversatele titiuri anterioare. voi incerca s3 pStrund 
in adancul hype-u'ui din ]uru' )dcuIu:. pentru a gSsi ca- 
uzele interesului atat de ridcat - interes impartasit de- 
opotriva de fani p mass "leoia Oaca seria Grand Theft 
Auto 5 i-ar da jos din poO :ct a:c t i ar cobori pe scara 
Richter. DacS GTA 5 ar me'ge sa-s; vada propriul trailer 
intr-o sala de cinema, s-ar aseza anga toata lumea. 

Yup, Grand Theft Auto este u^-a d -fe francizele cu gre- 
utate, bucurandu-se de c c-:p-a' ’.ate mcredibiia in 
rSndurile jucStorilor. fie ei poses;'" de PC sau consola. 


Deloc surprinzStor, 
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Nu intrati'in panica, sunt.d6ar un alpinist 
uiilitarexcentric! ; . 














































precedent. Am fost mesmerizat pe deplln de tncSntS- 
toarele artwork-url, facute publice imediat dupS furtu- 
na dezvonuri pogorStS peste lumea gaming-ului. De 
aceasta datS, jocul face inc3 un pas spre sincronizarea 
cu prezentui, aja cum reiesedin imaginea hipsterijei 
aplecatS pe capota unui Bentley de catre o polifistl la¬ 
tino furioasa. Un alt Indiciu asupra perioadei temporale 
sugerate se regasejte pe smartphone-ul blondinei nar- 
clsiste:„iFruit" 5tim cu tofii la ce marcJ se face referire. 
Arta din GTA 5 imbinS imaginl simbolice ale anilor 2000 
cu un stil pop-realist ji culori puternice, fierbin^i. Dac3 o 
plimbare nocturna pe str3zile plouate din Liberty City 
imi aducea aminte de„Streets of Philadelphia” atunci 
atmosfera din GTA 5 suna asemenea unui rock anthem 
interpretat de Corrosion of Conformity. Bine ad venit in 
Los Santos, locul unde societatea a luat foe 5 I tncearca 
sa-si astimpere flacarile aruneSndu-se Intr-un ocean de 
excentricitate, consumerism ji individualism! 


Big Huge World 


mai... sSIbatice, dar si de plaje kilometrice, cu por^iuni 
serloase de ocean, ai cSrui abis este recreat in detaliu. 
Din vSrful munfilor d pSna in adancui apelor, Los 

cu viai;a. Localnicii mi^unS din loc in 


special atunci c3nd circula zvonuri despre un areal mai 
vast decat cumuiul alter lumi concepute de Rockstar. 
Totud, raman de parere ca multe dintre aceste exage- 
rari aruncate gratuit spre public sunt doar atat, exage- 
rari, deci nu insist pe aprofundarea lor. Daca privim in 
trecut, reiese un tipar simplu; seria GTA s-a folosit me- 
reu de un spajiu open world cu dimensiuni propIce 
aqiunii balansate, interactiv, detaliat ?! animat. Sigur, 
cred cu tarie ca vom ramane surprinsi de complexitatea 
Si suprafaja coltisorului de iume din GTA 5, In special 
atunci cand sunt introduse in ecua^ie multiplele 
activitati posibile, specifice fiecarui tip de decor. Orasul 
aglomerat este inconjurat de suburbii 5 ! spa^ii ceva 


Dupa spusele producatorilor, fiecare element pre- 
zent in jocurile precedente a fost imbunatajit 5 ! indopat 
cu steroizi, GTA 5 vrea cu orice pref sa fie "bigger and 
better" asa ca vom avea parte de un Los Santos gigan¬ 
tic, inconjurat de natura saibatica si spatii vaste, cat se 
poate de explorabile. Pentru cunoscatorii seriei, Los 
Santos nu este un oras nou, 0 importanta parte din 
acjiunea prezenta in San Andreas desfasurandu-se pe 
plaiuriie sale urbanistice. $i daca va simfifi ameninTa?i 
de toate aceste nume cu Iz tex-mex, stati bianzi “ sunt 
doar cateva dintre caricaturile unor importante orase 
americane, regandite de Rockstar. Mi-e teama sa-mi 
imaginez o lume deschisa de proporjii "skyrimice* in 


Santos pulseaza 
loc, angajaji in rutina zilnica, traficul impanzeste vasta 
retea de sosele, cai ferate 51 dmmuri forestiere, iar cerul 
este brazdat de aeronave militate si civile. 0 lume dina-‘ 
mica si activa se desfasoara in faja ochilor nostri, 0 j 
lume lipsita de rigiditatea tipica altor jocuri similare • 
(ma refer alci la Just Cause sau Saints Row, unde pieto- 
nll par"impaiati").Cer 5 etori, playboy, tipese cu decapo- 
tabile, prostituate, profeti, minoritati defavorizate, 
avocafi, polrtisti si nebuni - clrcul vietii americane de 
pe coasta vestica, surprins in toata splendoarea 
extroverta. ! 


A Rockstar North Production 
for the PC? 


Cand traller-ul no. 2 (sursa descrierilor plastice dii 
acest preview) si-a facut aparitia publica, GTA 5 isi adi^ 
nase deja 0 armata loiala de fani dota^i cu console. 
Pentru aceasta categorie de public, rasfajata cu un Red 
Dead Redemption, certitudinea compatibilitatii viitoat 
rei produejii Rockstar North cu pfatfomaa lor favoritad 
gaming era Imuabila. Reticenta producatorilor fatS de 
PC nu mi-a fost clar3 nid dupa ce am cltlt interviul aoa 
datde Dan Houser celor de la IGN. Pe scurt, pozilia 
acestuia fata de existenfa unei versiuni dedicate com- 
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putereior noastre janghihpase era, clcez; 'Pfff... 
mmmm.„.ijaaaaa;i;fltz,„ ch.hhh... probabit”. Doanfine, cAt 
de perioftoasesunt bleiiele noastre computer?, Incat aii 
bSgat speiima in “Cei ce hiiscbt «n CTA an de an". MS. 
scoatedin write aruhcarea PC-ului (caplatfotma) Tntr- ■ 
un con deambrS, cand cdmunitatile de moddetj 51 ma- 
nlaalunitHii centrale sunt,.in principnu. eei care tin jr 
acum In viatSproducfli mai vech! din aceea^i serie, Or^: 
traifertjii;no. 2 nuarata nicldecum randatpeon Xbox, 
si^ifteiertatSpozltia tadkaia; Pe deasupra; seria ; , . 
Grand theft Aut 05 “a nascut Ji d evoluat pe HDO-urlle: : 


Cornucopia cu 
de toate 




; prbmlte 0 

imbunatdtiresemnificatl- 
v§ a mecanicii de cover 
aelementelorideshoo- 
ting viitpnjf GTA. 
procfucdtbrij joculul ne 
garanteazd ;i un sistem 
imbundfititdelupta corp 

la corp. Toate bune jiftumoase, mai ales Cl nu atn fosl 
deloc dezamagit de controlul impletnaftat pIna acum 
Iriititlurile precedente. Okeji, poate au existatuneie 
eonflicte minor? intre 6 TA 4, mouses! tastaturl, dar ni- 
miGlmposibii de ttecitt cm vederea, 'jlnlnd cont defap- 
tul Cljocui a fost gindit cu un controller in mlirii. 
Totusi, fmbunltltirile phsmise vizeaza fiecareelement 
din gameplay, tncepand cu activitatilesecundare ;i ter- 
minSnd cu fizica vehiculelor. Intllnirile rornantke din 
Liberty City au fost eliminate, ins! acurh exist! posibili- 
tatea de a participa la diverse actlviti^i sportive, printre 
care base jumping, triathlon, tennis sau golf, dar 5 ! re¬ 
creative- yoga sau scufund!ri in oceanrH, bucuria copl- 


ungr PC-uri. Nil am nimic personal cu acele cutiufe sim- 
patice legate ta telev! 20 r,dar nu cred in secrefomania 
din jurat versiunii PC. Din fericire, unele magazine dilll- - 
ne nu ^i-atiastJmparatsetea de profir?! au adSugat In ' 
ofertele proprii posibilitateade precomand! pentru va- 
riahta PC. Primre aceste magazine ”ne^uie“se num!ra 
iijiio companie autohtona extrem de popular!. Iftypur 
face, Rockstar! Acuhi, revenind cu picioarele pepa^ 
mint, crede cineva in;lEoriainfarmatiilor scurse din ca- 
uza unbr eron umane nepreuSzute? Nu^ciiibvieste vor- 
ba dedn ststem meiriit s!alimeiitezeiji martiiuit . 
hype-til, priit stimularea unul joc de-a soarecefe?! pisr-: 
ca intre etimplrltori ?! distribultorl? Eu pun paijUi pe . 
vetzlfdrul de fa finaliilitrailer-ulul rhai deyrejne arnintlli 
ca ultima teorle conspiratiya cpnjlne un strop de ade- 
var. Dr does it? CPam-pam-paaaamI):: 
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functioneze exact acest sistem In timpul jocului, dar m3 
ajtept la o mecanicS fluenta fi inteligenta. Apoi, au fost 
de ajuns dou3 minute cinematice pentru a forma o le- j 
gaiurS cu cei trei. Gestica, mimica, vocile, reactiile natu-^ 
rale atM de umane - toate se contopesc perfect, contu-, 
rSnd cel mai interesant trio Imaglnabll. Desigur, GTA 5 j 
pune la dispozitle cliteva mijioace de personallzare, ' 
probabii sub forma magazinelor vestlmentare.fin sa 
aplaud maiestria dovedita de Dan Houser In crelonarea 
unor personaje originale, carismatice, inzestrate cu per- 
sonalitate. Pentru cateva clipe, am avut senzafla c3 prl- 
vesc prezentarea unul film briliant, nu a unul joc. 


Here it comes 


Sci-ml pot exprima neIngrSdit admiratia ;l respectui 
pentru felul unic In care Rockstar reu^este mereu sa in- 
sufleviafa personajeior. De aceasta data, jucatorul con- 
troleazS nu unul, ci trei indivizi implicafi in acte iiegale, 
fiecare avand un background original. Michael, un fost 
spargStor de band, captiv acum in s3nul unei familii 
disfunc{ionale, vrea sS revinS la via^a incitanta de in¬ 
fractor, alJturi deTrevor Phillips, fostui sau partener, 
drogat 5 ! sociopat de prima clas3. Celor doi li se alaturS 
Franklin, un recuperator de culoare, cu legJturi in lu- 
mea bandelor din Los Santos. Pentru prima oarS in isto 
ria seriei, jucatorul poate alege oricand sS controleze 
unul din cele trei personaje pricipale, In cadrul sau in 
afara misiunilor. C3t timp este selectat un protagonist, 
ceilalti doi I}i continua rutina zilnica, putSnd fi oricand 
trecufi sub controlul direct. R3mane de vSzutcum 0 s5 


conjur3tor ji misiunilor secundare. P3na la urma, GTA 
ji-a asigurat viafa lunga mul^umita abundentei de 
acjiunl posibile ^i libertatii totale de expresie (aproape 
artisticS). Cafi dintre noi nu au devastat orasul, pogo- 
r4nd haosul violentei nelimitate asupra biejilor trec3- 
tori si aruncand in aer trei sferturi din polltia statal3? 
Serge Tisseron ("Psihologia Jocurilor Video"), la care imi 
rezerv dreptui sa revin, spune despre GTA ci "II face pe 
jucator sa se imbete in propria-i violentS". Perfect! Poate 
scSpStn |i noi candva de falsa pudoare si de ipocrizie, 
de toti ace^ti profeji ai echilibrului psihologic, prezen^i 
pe micul ecran orS de ora, de unde iji propovaduiesc 
mesajele pline de candoare 5 ! inocenfa. Ura nejustifica- 
ta pentru mediul jocurilor video este un trend, nu o ca- 
uz3 glorioasS, iar seria Grand Theft Auto a picat drept 
sta lucrurile, din trailere 5 ! scre- 


Tehnic, jocul pare un GTA A flefuit, cu imbun3t3titi: 
evidente la capitolul graficS. Motoarele RAGE 5 ! I 
Euphoria I?! fac foarte bine treaba, insufiand lumii jocu¬ 
lui dinamism 5 ! naturalete. Abia astept sa-l vSd rulSnd 
pe un PC serios (chillax, It will happen). Timpul 0 sa 
treaca repejor }i cat de curand vom avea In main! cel 
de-al cincilea capitol ultra-violent, ultra-distractiv 5 ! ul- 
tra-imens din legendara serie Grand Theft Auto. Eu unul 
sunt cotropit de nerabdare 5 ! entuziasm, strazile exoti- 
ce din Los Santos chemandu-ma cu joapte fierbinji. 
Pana atunci, sta^i aproape de lumea jocului pe pagina 
oficiala |i devorati orice buc3fic3 de artwork disponibi- 
13. Dac3 nu, afi putea scoate de la naftalinS clasicele 
Vice City 5 i San Andreas, pentru 0 doza halucInantS de 
crime life, ► Aidan 


tap ispS^itor. Oricum 
enshot-uri reiese in mod evident interesul acordat de 
Rockstar chiar 5 ! celor mal mici detain. Num3rul vehicu- 
lelorcu care jucatorul poate interactiona a fost sporit 
semnificativ, incluz3nd acum §1 ATV-uri, avioane, cami- 
oane utilltare cu remorca, ba chiar 5 ! un batiscaf. Mai 
mult, producStorii jocului ne-au promis un control 
imbunatatit, lipsit de balansul exagerat din GTA 4. 
Majinile vor avea acum un comportament mai apropiat 
de realitate, similar celui din simulatoarele auto. Sincer, 
nu-mi doresc decat sa pot conduce un low-rider prin 
suburbiile Los Santosului, ca In vremurile bune. 


ISISSUaiiiiniKfiii;',; 


“SJ^WAUt. 




Cei trei care au speriat VestuI 


Nu m-am atins de personaje pana acum, deoare- 
ce Grand Theft Auto 5 este un joc dominat de feeling-ul 
caracteristic cinematografiei, Din aceasta cauza, cei trei 
protagonist! merita un paragraf doaral lor, un loc unde 
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REVIEW 


Acesta este mceputui unei frumoase 


re cel putin la fel de mare prccum jocuri cunoscute, ce- 
lebre, de mare succes. 

Do altfel, dupa parcurgcrea acestui titlu, am cautat 
sa aflu mal multe despre producatoril sal. Of Ores and 
Men este rezultatui colaboraril dintredoua studiourl 
francezede jocuri. Cyanide si Spiders, dintrecare numai 
primul este mai cunoscut, prin seriile sale de simulare a 
managementului in domeniul sporturilor, darsi prin ace- 
ea ca au deturnat catre ograda proprie dezvoltarea fai 
moasei francize Blood Bowl. Spiders, in schimb, vin cu 
engine-ul joculul, numit Silk, care este o varianta proprie 
a Phyre Engine produs de Sony. Dintretitiurile la careau 
lucral Spiders se numaraTheTestament of Sherlock 
Holmes, Sherlock Holmes vs Jack The Ripper 5 ! Gray 


C ind Kimo mi-a propus sa scriu despre Of 
Ores and Men, am acceptat imediat. 
Simteam nevoia de a lua 0 pauza, de a 0 
lasa 0 vreme mai moale, dupa ce avusesem 
de scris titiuri pe care eu le consider majore, solide, de 
loc usor de patrons si analizat. Of Ores and Men mi-a 
parut ceva lejer, chiar fara a sti absolut nimic despre 
acest titlu sau dezvoltatorii sai. M-am gindit ca trebuie 
sa fie un joc minor, care sa nu-mi dea batai de cap sau 
sa ma solicite excesiv. ^i. din fericire, am avut dreptate. 
Mai mult deck atit insa, am avut extraordinara surpriza 
sa descopar, cum nu mi s a intimplat dedt foarte rar in 
activitatea mea de redactor, ca un titlu minor, care nu 
pare sa fie cine stie ce initial, poate fi o sursa de incinta- 
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tuner (Spiders execulind portari pe console), la care sc 
idauga Faery Legends of Avalon ca joc dezvoltat inte- 
;oL Spiders au momentan in lucru un titlu nou - Mars: 
War Logs - de^i, la cum vad eu lucrurile cu Of Ores and 
vien, cred ca vor descoperi in curind ca este mai rcntabll 
sa depuna eforturl in directla edificarli ji continuarli unei 
francize sub acest nume, decit sa faca orice altceva. 

Din aceasra frugala prezentare a producatorilorti- 
ilului de fata trebuie sa raminem cu o idee foarte simpla 
este vorba de francezi. Or, din experienta mea in do- 
meniul jocurilor, intinsa pe vreo 26 de ani, un lucru pot 
spone cu hotarire: francezii sint foarte buni, in ideea in 
care dau rat un rateu, iar cind nu scot ceva impecabil 
cap-coada, reu 5 esc, cel pufin, sa te incinte si/sau sa te 
iurprinda si/sau sa te uimeasca cu cite ceva. Intrebarca 
este daca acest produs integral frantuzesc respecta 
amintita regula descoperita empiric de mine de-a lun- 
9J| anilor sau e o exceptie dezamagitoare (aparte, catre 
public, facind semnificativeu ochiul:„nu e, nu e!,.."). 

Piei verzi 

Of Ores and Men este unul dintre acele jocuri care 
adopta 0 perspectiva alternativa, radical diferita decea 
•npamintenita in literatura, cinematografia 5 ! in general 
ndustria cntertainmentului, in care personajele pozitive 
salt cele care seamana cel mai mult cu oamenii. Nope, in 
Of Ores figurile centrale sint un ore si un goblin, iar par- 
«N de care te afli este cea a picilor verzi, cum sint numiji 
n joc, de catre oameni, reprezentantii celor doua rase. 
.GREENSKINSIIF'este strigatui de care te temi cel mai 
Txjlt, cuvintui bind ades folosit ca semnal de alarma la 
lederea eroilor no^tri, Arkail si Styx. 

Arkail este cel mare, orcul, solid, puternic, price- 
pal in me^te^ugul armelor, membru al celei mai temute 
^tipari militarc a rase! sale, numita The BloodJaws. 
Veasta cuprinde elita razboinicilor orci, adunata din 
iMte triburile - cei mai buni dintre cei mai buni lupta- 
■aii, cei care au facut pe cimpul de lupta dovada unor 
:Jlta(i exceptionale. 

De altfel, Arkail este celebru chiar si intre 
■akjodJaws ca bind cel care a rupt la propriu totui in jurul 
m in timpul bataliei de la Bay Harbor, in urma careia a 
tet poreclit„Macelarul". Da, Arkail poate intra in timpul 
uyitei intr-o stare de genul celei berserk, un fel de transa 
•azboinica numita in cazul acesta pur si simplu„turbare''. 

Goblinul este mic, ager 5 ! agil. Daca orcul se bazea- 
3 mai mult pe putere, folosind arme pe masura, Styx 
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kroducStorii Of Ores and Men dovedesc 
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I oimpreslonantS capacitate de a inven- 
ta abilitati specibce becaruia dintre cei doi 
eroi. Acestea nu sint deloc putine, si la o ' 1 

prims vedere pot deruta: ce sS alegi pentru • 

evolujia pcrsonajului? Eu m-am hotarit 
pentru calea cea mai ujoara, anume cea in _ 
care am incercat sa exploatez la maximum 
atributele dominante ale beeSrui personaj. 

Astfel, la Arkail am ales abilitajile care se 

bazeaza pe forta acestuia, in timp ce la Styx < .. 

m-am axat pe agilitatea sa deosebita. 

Evident, in acela^i timp am avut grija sa 
maresc exact aceste atribute la cresterea in 
nivelacelordoi. 

Varietatea abilitatilor lul Arkail ?! Styx 
lasa insa foarte mult loc pentru rejueSri ale ‘ 
acestui titlu, pe parcursul carora sa alegi cai 
complet diferite de evolufie a personajelor, 
cu impact evident asupra tacticilor pe care le vei abor- 
da in timpul luptelor, 

Abilitatile lui Arkail sint impartite pe trei catego- 
rii: ofensive, speciale 5 ! defensive. Evident, abilitStile 
ofensive cuprind diverse procedee de atac, cele speci¬ 
ale sint dedicate invierii partenerului, managementu- 
lui furiei (sic!), folosirii lui Styx ca arma de lupta, 5 ! mul- 
te altele, in timp ce abilitafile defensive (in de 
adoptarea unei posturi inchise, ce sporeste capacita- 
tea de aparare a personajului si permite evolu(ia aces¬ 
tuia la capitolul contraatacului. 

Styx are ji el trei feluri de abilitati: cele de lupta 
corp la corp, cele speciale si cele de lupta la distanja. 






Cele speciale cuprind invierea partenerului, aruncarea 
de pachete de sanatate catre acesta, dar si folosirea 
concentrarii in scopul refacerii sau modibcarii diverse- 
lor atribute. 

Fiecarei abilitati i se poate face upgrade 0 singu- 
r5 data, cu 0 caracteristica ce poate b aleasa din doua 
propuneri. Etapa do upgrade a unei abilitati este foar¬ 
te importanta, iar alegerea caracteristicii pe care o 
considerati mai potrivita va avea un impact major asu¬ 
pra tacticilor de lupta abordate ulterior. Aceasta 
sectiune a jocului mi se pare, de aceea, atit interesan- 
ta, cit ti sursa majora de varietate in gameplay, pe care 
am apreciat-o in mod deosebit. 
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prefera subtilitatea precizia, furisatui si gindirea tacli- 
ca. In arsenalul sau sint pumnaleic, folosite in pereche in 
lupia corp la corp.Tot pumnalele, dar de data aceasta 
aruncate, sint armele destinate luptci la distanta. 

Asa precum Arkail are o trasatura caracteristica, 
anume intrarea in starea de turbare in timpul luptei, si 
Styx cste special prin ceva: concentrarca. Alila doar ca 
aceasta nii create, precum furia orcului, ci descreste de 
la 0 valoare maxima, prin executarea de catre Styx a 
unor atacuri speciale care o consuma. In timp, concen- 
trarea revine la valoarea sa maxima, dar exista diverse 
puteri si abilitati ce pot fi dobindite pe parcursul jocului 
de eroii nostri si care vor afecta atit concentrarea sau fu¬ 
ria, cit 5 i alti parametri ce definesc cele doua personaje. 

Da, exista o componenia de RPG in Of Ores and 
Men, aceasta nu este complexa, dar e bine gindita v aju- 
ta mull la dinamica jocului, la diversilatea lui si la crearea 
unei nevoi de a avansa in poveste. In ansamblu. Of Ores 
and Men nu este tocmai un RPG, dar astfel de elemente 
sint imbinate cu cele predominante, de action si story, 
intr-o maniera care mi-a amintit de vechiul Drakan: 

Order of the Flame. Ceea ce nu este deloc un lucru rau... 

Un ore cu o misiune 

Si pentru ca tot am pomenit povestea, sa intram 
in materia epica a jocului de fajii. Sintem intr-un uni- 
vers fantastic, de tipul aproximativ al Middle Earth-ului 
lui Tolkien. Atita doar ca geografia este un pic data pes- 
te cap: orcii se afla in sud, in timp ce oamenii sint in 
nord, Aparent, ambele rase impart acelaji continent, 
dat hind faptui ca ImparatuI oamenilor simte nevoia sa 
contruiasca un ditamai zidul care sa separe teritoriile 
din nord de cele din sud, 

0 nelamurire, totusi, am. La construejia Zidului 
sint folosifi sclavi orci obbnuti de catre oameni prin rai- 
duri si victorii militare, aparent numeroase. De fapt. 
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situajia este atit dealbastra pentru orci, inert comando- 
urile aproape sinucigase de BloodJaws ce urmaresc sa-l 
asasineze pe Imparat sintsingura solujie ramasa pentru 
cei verzi la piele - orcii par ingenuncheaji. Atunci, de ce 
dracu' mai are nevoie imparatui de Zidul ala? 0 fi un fel 
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de Canal Dunare- Marea Neagra a carui singura utilita" 
reala este aceea de a fi un fel de lagar de exterminate 
pentru oponenti? Sa zicem ca asa o fi, cu atit mai mult 
cu cit la Zidul ala se moare pe capete, pier orcii de-l co' 
struiesc, dar si cei care exploateaza minele si carierele 
din care se extrage materialul necesarinaltarii grandio 
sei (sa zic megalomanicei?) structuri defensive. 

Sau poate ca Imparatui stie ca orcii sint o rasa gtr 
de stirpit, cu care nu jtii niciodata cum stai exact, pent 
ca nimeni nu le-a facut pina acum un recensamint sen 
os, profesionist, ca la carte. Da, asta ar fi dificil, avind ir 
vedere ca orcii din Of Ores and Men nu au o structura 
statala centralizata, sint impartiti in triburi, iar oamem 
lor de cultura se numesc samani. 

Asa se face ca, pe linga Zidul cu pricina, Imparati 
mai vrea sa bage si de o alianta cu piticii ^i elfii, care» 
pccetiui aproximativ dehnitiv soarta orcilor. De altfel, 
tocmai pe insula greu accesibila pe care urmeaza sa sc 
desfa§oare intilnirea diplomatica dintre cele trei rase p 
trivnice orcilor, se pare ca ar fi cea mai buna oportunr 
te dea pune capat zilelor Imparatui ui, prin actiunead- 
comando de care am mai vorbit. 
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in catacombe, la goblini. 
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Arkail trebuie sa ajunga acolo, iar, pentru asta, tre- 
buie mai intii sa treaca de Zid. Calauza i-a fost tocmit 
Styx, singurul goblin cunoscut care poate vorbi, citi, 
scrie, gindi. 5i arunca pumnale si taia beregate, daca tot 
e sa fim atenti ji la tnicile detalii. 

Cind merita sa ai rabdare 

Trebuie sa recunosc faptui ca prima ora din joc nu 
m-a impresionat absolut deloc. Mi s-a parut la inceput 
ca dialogurile dintre orci sint fortate, cu o exagerare va- 
dita a duritatii in limbaj, manifestata mai degraba prin 
vulgaritate decit prin primitivism. Pe deasupra, grafica 
mi se parea slabuta rau, mina in mini cu un design de 
nivel liniar, simplist, lipsit de orice element de atractie - 
iar texturile sarace nu aduceau nici o raza de soare in ta- 
bloul general deprimant nu doar prin culori ji desen, ci 
si prin ploaia care cadea fara oprire. 

Dar... Dar... am avut rabdare. Ji am intcles ca ince- 
putul acestui titlu este alcatuit din dteva etape de tuto¬ 
rial, strecuratc natural in poveste si acTiune, pentru a te 
acomoda cu comenzile, conceptele si situatiile specifice 
jocului. De aceea, aceasta introducere poate parea u^or 
sterila si lipsita devarielate. Pe dealt! parte, producato- 
rii au vrut sa faca un lucru bun si sint perfect de acord 
cu ei: jocul evolueaza Ireptat sub aspect grafic 5! ca ten 
siune a actiunii ji povestii. Aceasta crestere gradata in 
amploare, diversitate ji frumusete, inclusiv in ce prive^te 
vizualul, este o reusita in Of Ores And Men, chiar daca 
presupune sa ai rabdare la inceput. F’ck, de fapt, este 
vorba de ceva normal, doar ca de citiva ani incoace Jocu- 


rile te bombardeaza cu stimulenti si recompense vizuale 
si de altenaturi inca de la startuljocurilor, ca sa te prin- 
da, sa te traga in universul lor, la un mod complet lipsit 
de subtilitate si sensibilitate. 

TURBAREA 

rkail ajunge, in timpul luptei, dupa ce acumuleaza 
un anumit numar de lovituri date ji primite, si in- 
tre in starea de„turbare". In aceasta conditie, el nu se 
mai aparl, doar atacS, ji 0 face mult mai puternic, zdro- 
bitor. Problema este ca poate insista prea mult pe sfari- 
marea efectivi a unui oponent invins, ceea ce il expune 
loviturilortovarajilor acestuia ramasi inca in viata. 

Apoi, Arkail nu mai poate fi controlat de jucitor cind 
devine turbat, el ac^ioneaza automat - 51 nu o face 
foarte eficient, adica, spre exem- 
plu, nu se concentreaza pe un 
anumit oponent pin! sl-l scoata 
din lupta, ci lovejte dupa cum ii 
vine, in oricare din cei din jur, in¬ 
clusiv in Styx, daca acesta este 
suficient de aproape. Mai mult 
decit atit, dupa un timp starea 
de turbare inceteazi, iar la capa- 
tul acesteia Arkail este inert 0 
vreme, suficient cit sa fie drastic 
expus loviturilor inamicilor 
supravietuitori, fir! a riposta sau 
aseapara. 


Paradoxal, tocmai absen(a unei asemenea grosola- 
ne metode de a atrage m-a deranjat inijial la Of Ores 
And Men, pina cind mintea mea a revenit la normalitate, 
s-a debarasat de conditionarile jocurilor populate actua- 
le, redevenind capabila sa aprecieze ceea ce am consi- 
derat intotdeauna ca fiind 0 calitatc: anume intrarea 
gradata in materia jocului, insa cu o discretie deloc lipsi¬ 
ta de promisiuni. 

Prima dintre aceste promisiuni este chiar Zidul. La 
inceput, te afli la marginea lui, intr-un fel de suburbie, 0 
incropeala de cocioabe in care se ascunde adunatura 
cea mai de jos intreoamcni si alte rase, ho5i, ucigasi, tra- 
datori, mercenari. Acolo, unde totui arata urit, depri¬ 
mant, sub ploaia care nu se mai opreste, dupa cum spu- 
neam, singurul lucru trumoseste chiar cel mai urit de 
catre eroii nostri: Zidul. Invaluit de noguri, neclar, din 
cind in cind se distinge, de o frumuseje sobra, aproape 
hieratica, amenintator prin tnalfime 5! soliditate - aproa¬ 
pe un turn Babilon pe cale de a-ji implini menirea. Acest 

Din aceste motiv, turbarea lui Arkail, desi 
sporeste puterea acestuia de atac, este 0 arm! cu 
doua tai^uri. A5a se face ca nu strici deloc si crejteji 
atributele si abilitlfile lui Arkail care due la mlrirea 
numarului de „puncte de turbare" ce trebuie si se 
acumuleze intr-o lupta pentru ca orcul sa devina ne- 
controlabil. Astfel, Arkail poate fi folosit de jucator 
mai multa vreme pin! cind intrl in starea de turbare, 
iar finalul acesteia se poate sa vini cind oponentii 
sint deja cu totii morti. 
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Of Ores and Men 


Styx se^furi^eaza catre garzi. 
Una diii.ele doarme. 
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sublitn Zid, pe care il banuiosti a ascunde nenumarate si 
terifiante pericole, aduce cu el promisiunoa ca jocul 
psle, de fapt, interesant, deloc minor, ci un titlu care me 
ritci eforturile tale. 

A doua promisiune de acest fel este tocmai relatia 
ce se infiripa intre cei doi eroi, Arkail si Styx, Ma rog, cind 
zici„seinfiripa''drspre o relatie, se subintelegeca arfi 
vorba despre o pasiune romantica, o iubire cum nu a 
mai fast. Aaaaaa, in cazul de fata NU este vorba despre 
asa ceva, si tocmai in asta consta farmecul celor doi. Dur, 
hotarit, badaranos, Arakail nu se poate intelege la ince- 
putdenicioculoareculunecosul Styx, plinde umorsi 
fineturi ironice, mareiubilorde bani ?i de propria viata, 
intotdeauna domic sa ocoleasca pericolele, si nu sa 
^arjeze uriind si cu pieptui gol, a^a cum ar inten(iona 
imensul sau partener ore, care este mereu pornit sS nu 
faca de rusine reputatia terifianta a neamului s 5 u de 
razboinici. 


Fight Club 


5 i tocmai din felurile complet diferite de a fi ale ce¬ 
lor doi, atit ca atitudine, cit 5i ca fizic, se concretizeaza 
stilurile lor de luptS, la fel de bine individualizate, Arkail 
folose^te armele grele, oarecum primitive, grosolane, de 
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Voi asasina. 
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FURiSAREA 


S tyx beneficiazil la rin- 
dul lul de 0 abilitate 
aparte - el se poate furi^a. 
Da, Of Ores and Men are o 
componenta stealth: la 
apasarea tastel Shift Styx 
intra in modul defurisare, 
tn care se poate strecura pe 
lingS oponenti far^ a fi vS- 
zut. Bineinteles, daca se 
apropie lateral sau frontal 
prea mult de un Inamic, 
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Styx poate asasina orci. 
Spectaculos. 


acesta il va observa 5i va da alarma, astfel pornindu-se 
o luptS in care va fi implicat ?! Arkail. Cita vreme Styx 
nu este vazut ins 8 , acesta va actiona de unul singur, 
partenerul sau ore rJminind tn urma, acolo unde se 
afla la imrarea goblinului in modul stealth. 

Avantajul furi^Srii este acela ca poti sa tedepla- 
sezl pinS in spatele unui inamic ji sail asasinezi in 
liniste, farl a fi vazut. De altfel, unele niveluri sint anu- 
me concepute pentru a-l oferi ocazia lui Styx de a mai 
rari rindurlle dusmanilor, astfel mcit, atunci cind lupta 
nu mai poate fi evitata, oponen^ii sa fie mult mai 
putini. Asa se face ca ajungi sa te plimbi cu goblinul 
prin nivel, cintarind sansele de a trece prin anumite 
pasaje de patrulare far^ a fi observat, dar §1 de a asasi¬ 
na fara a fi vSzut. Da. uneori inamicil sint astfel dispu^i 
inch pot vedea cind Styx ucide pe unul dintre ei tn 
modul stealth, De aceea, trebuie sa gindesti, sa-f;l faci 


0 strategic, s<i alegi cu atenfie ordinea in care Styx va 
elimina inamicii, in a^a fel inert numai ultimul dintre 
ace5tia s 3 fie dintre cei aflati in raza de observable a 
unui camarad care va da alarma. 

Este adevarat ca modul stealth din Of Ores and 
Men nu este tocmai veridic implementat - poti trece 
in plina Iumin 5 pe Unga un inamic la o distanta la care 
esti clar vizibii, iar acesta sa nu te vada pentru ca va- 
loarea abilitabii tale de furijare este suficient de mare. 
La asta se adaugS sifaptui ca inamicii care patruleaza, 
la trecerea pe linga trupul unui camarad al lor pe care 
tocmai l-ai asasinat, nu se alarmeaza, tree indiferenti 
mai departe. Deci, nu se pune problema ca Of Ores 
and Men s 3 fie un rival pentru seria Thief sau Splinter 
Cell, dar componenta sa de furisare este un element 
care aduce un plusjocului, il face mai interesant fi pe 
alocuri mai plin de tensiune. 


Styx arunca cutite catre un arbaletier. 
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lipul bitelor, preferind lupta corp la corp, deapropiere. 
Styx poate la rindul lui sa seaprople de Inatnic si sa se 
angajeze in melee, folosind cite un pumnal in fiecare 
mina. Darel prefera lupta de la distanta, aruncind cutite 
sau„grenade''catre inamic. 

Lupta din Of Ores and Men se desfasoara in timp 
teal, dar prin apasarea tastel Space sc poate pune un fel 
de pauza, in timpul careia sa dai comenzi tactlce fiecaru- 
la din cei doi eroi. Am zis un fel de pauza pentru ca jocul 
nu este oprit complet cu accasta ocazie, cl incetinlt ex- 
trem de mull, dar nu suficient cit sa nu se poata observa 
miscarile luptatorllor. Astfel, chlar si in acest extrem slow 
motion, este bine sa nu lenevesti la comenzile de lupta, 
d sa fii atent la situatia tactica si agerin luarea deciziilor. 
Mi se pare ca, astfel, producatorii au reusit un compromis 
mpecabil intre lupta de timp real si cea bazata pe ture. 

Se pot da comenzi multiple fietarui combatant, 
xestea acumulindu-se consecutivintr ocoada de 
r»aximum cinci, urmind a fi executato pc rind. Pe de 
aita parte, poll lasa unul din cel doi eroi sa isi 
iesfasoare actiunile in^iruite in coada de comenzi, iar 
tu sa il controlezi pe celalalt, pentru aepunile care ne- 
cesita exercitarea manevrelor tactlce in limp real, cu 
sosibilitatea schimbarii rapide a deciziilor. In timpul 
xiptei se poate comuta oricind intre Arkail 5! Styx, cu 
tondilia ca ambii sa fie in viata. 



Turnul 



Inventarul - simplu. Echipamentul - rudi mer^ ^ 
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Sint vazut in timp ce asasinez 
un Inchizitor. 
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Mi-au placut foarte 
mult luptele din Of Ores 
and Men. Multe dintreele 
Sint aparte, atit prin felul 
oponendlor cu care al 
de-a face, cit si multumita 
specificului cimpului de 
lupta. Asa se face ca nu 
do putine ori a trebuit sa 
siau si sa ma gindesc 
cum sa abordez o con- 
fruntare. pentru ca tacti- 
cile incercate inifial se 
dovedeau ineficienle. 

Mai mult decit atit, 
de vreo patru sau cinci 

ori am avut impresia ca nu am nici o sansa sa tree de o 
anumita lupta, desfasurata impotriva unor bosi. Am re- 
luat de multe ori respectivele confruntari, pina sa imi 
pice fisa ce slabiciuni au oponentii si cum pot fi aces 
tea exploatate - iar asta pe nivelul Medium de dificul- 
tatc al jocului, Nici nu indraznesc sa ma gindesc cum 
nu m-as ft descurcat pe High... dar asta spore5te, evi¬ 
dent, rejucabilitatea acestui titlu pentru cei dornici sa 
aiba parte de o provocate serioasa, dupa ce s-au 
obisnuit cu mecanicile de joc pe unul dintre cele doua 
niveluri inferioare de dificultate. 

Cert este faptui ca al parte de o varietate uimi- 
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toare de posibilitati de abordare ale unei confruntari, 
izvorita din muljimea de skill-uri si tehnici de lupta pe 
care le pot utiliza cei doi. In lupta se comuta des intre 
acestia, iar suportui pe care Styx i I ofera de la distanta 
lui Arkail este esential. La frumusetea luptelor contri- 
buie si o gaselnita a producatorilor: daca in timpul lup- 
tei moare unul dintre personajele tale, cel ramasin 
viata il poate invia pe celalalt, care revine in batalie cu 
o mica parte din sanatatea maxima. So poate joitgla 
foarte interesant asa, iar capacitatea lui Styx de a evin 
loviturile inamicilor, prin marirea agilitafii sale pe pa»- 
cursul cre^terilorin nivel, este hotaritoare pentrus»t- 
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cesul in anumite lupte, in care readucerea la viata a 
partenerului estc esentiala. 

Varietate & mobilitate 
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Lupta mai estefoarto interesanta ji multumita 
varietatii de oponctui pecare ii intilnesti. Unii au sulije ji 
pot lovi de la semidistanta, unii au sabii. unii au scuturi, 
poatc ;i armuri, care pot fi greic sau usoare. Orcii trecuti 
de partca inatnicului foiosesc armele greie specifice rasei 
si au forta si rezistenta comparabiie cu aio iui Arkail. 

Exista 0 categorie foarte importanta de oponenti, 
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cea a arbaletieriior, care te 
toaca de la distanta cu pro- 
iectile. Nu de putine ori, 
ace5tia sint dispusi in zone 
aflate la inaldme, inaccesibile 
Iui Arkail, motiv pentru care 
pot fi ucisi numai de cu(itele 
aruncate de Styx. La arbaleti- 

eri, se niai adauga o categorie de oponenti ce pot lovi de 
la distanta - Inchizitorii, capabili de atacuri magice, ce 
pot afecta temporar atributele eroilor no^tri, ii pot inceti- 
ni sau chiar paraliza complet.Tot Inchizitorii pot face uz 
si de arme de lupta corp la 
corp, la apropierea de tine. 

Cinematic , Capabili deaceeasidublapo- 

.sibilitate - de a lovi de la 

•ii-iaiiiiiiiiiiii'” distanta (cu pietre, in acesi 

caz) 5i de a se angaja in melee 
ji - mai sint goblinii, cu care te 

i intilnejti deseori in joc. 

Un lucru mi-a placul 
foarte mult. Aceasta varietate 
de mijioace tactice de lupta 
pe care o intilne5ti la 
oponenti se combina la mo- 
dul cel mai fcricit cu designul 
— denivelalunoradintre„cim- 
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purile de batalie'' din acest titlu, dind najtere la situatii ■ ^ 
solutii neobi^nuite pentru un RPG, fieacesta ji action. ^ « 
Asa se face ca am putut ci^tiga lupte nu doar prin justa ~ 
alegerc a tipurilorde atac si a inamicilor pe care sa-i lo- 
vesc, dar ^i prin felul in care m-am deplasat in timpul 
luptei, in care am atras anumiti inamici ^i in care am ' • - 
reusitsa interpun obstacoleintre mine si acestia. 

Evident, este vorba aid de manevrarea Iui Styx, a carui * 
mobilitate m-a salvat in silua(ii disperate - imi aduc a 
aminte aid cum am crosetat nijle oponenti extrem do 
puternici, de unul singur, intr o sala plina de coloane,ii j" 
mijiocul careia erau nistc mese de consiliu, asezate so- u 
micircular, de care m-am folosit din plin ca sa-mi fente; 
dusmanii, Sincer, am fost uimitde felul in care lupta es' 
realista ^i fiexibila, vie, permitind creativitate, prezentir or 
oportunitati care ofera la modul firesc avantaje celui 
slab, dar care jtie sa le foloseasca judidos, prin 
observatie ^i reaefie rapida la schimbarile aparute in vi 
toarea confruntarii. 
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Ua nou Univers 

Din fericire, tupta nu este un giuvaer singular, prins 
•m-o montura de tinichea. Cadrul jocului este la fel de 
mfit in prjmul rind prin poveste, care m-a uimit. Sincer, 
•tu nnS asteptam, de la Un titlu aparent minor, sS am par- 
»de surprize, intorsaturi de fir epic, dezvoltari intere- 
same ale conflictului, in mare parte datorate unei exce- 
lente tesaturi de elemente de politics, atit in tabSra 
oamenilor, cit 5! in cea a orcilor. Povestea este credibila, 
organics, totui se leagS pentru a alcStuI tabloul vlu al 
mi istorii alternative complete, ce i?! desfasoarS curge- 
leaintr-un univers fantastic, dar nu fabulatoriu. 

De altfel, asta m-a frapat: felul in care producStorii 
^eeazS un intreg fundal de intrigi, de structuri sociale, 
detradiiii, de facduni, la modul fin, oterindu-ti 
nformatia necesarS gradat, cu discretie si naturalete, 
perfect imbinata cu misiunea celor doi, Arkail 5! Styx, La 
AjituI jocului - care nu este tocmai lung - ajungi sa ai 0 
•ttagine solidS, bine articulata, a universului propus de 
joc, ceea ce ma face sa cred ca producStorii au 0 serioasS 
ntentie de a fonda o franciza Of Ores and Men, iar acest 
prim titlu este gindit ca o introducere in elementele sale 
jkStuitoare, ce se vor dezvolta treptat, in viitor. 

Dar povestea nu este singurul lucru viu, convingS- 
tor. La asta contribuie enorm 5! cel doi, Arkail si Styx, 
care, in opinia mea, vor intra in panteonul personajelor 
de jocuri pe care le vom (ine minte peste ani. Dialogurile 
rSntre cei doi, subliniate de gesturile lor specifice, fac 
deliciul acestui titlu. Evident, goblinul este cel mai ager, 
tot timpul are 0 replica acids la adresa oricui, si in speci¬ 
al a companionului sau. Amestecul de cinism fi sensibili- 
txe, dublat de viclenie si umor, prin care Styx incearcS 
sS focS faja orIcSrei situatli dificile, este pus in opozitie 
asoliditatoa convingerilor lui Arkail,incapatinat, hotS- 
it brutal, dar onest. Styx, supravietuitorul prin 
zveienta, este cel care contrabalanseaza avintui de-a 
pcpcul suicldar al camaradului sau, dispus la orice rise 
jet r u a nu ceda in fata unei amenintari. Din acest mix 
Toiential de trasaturi de caracter iese un joc deseori 
zunros la capitolul dialogurilor, care a reusit nu doar o 
aasama faca sa rid cu lacriml. 

Este adevarat ca personajole col mai bine constru- 
^ ^cele aflate de partea eroilor nostri. Ceilalti, oa- 
Sint un pic mai neglijent insailaii, atit in ce 
■me comportamentui, caracterul, cit si elementele 

* laeale rasei umane. Nu am fost deranjat de asta, 

■i (■ atit mai mult cu dt ramine suficient loc de rafi- 
,ir a liecarei rase si factiuni (inclusiv elfii ^i piticii), in- 

jt Mki despre care sint convins ca va aparea, funda 
■read franciza Of Ores... 

=raBta loveste din nou 

m 0 

Ota. avem lupte excelente, avem o poveste bine 
, .OB.avem dialoguri si personaje pllnedefarmec, 
a uMvers credibil si consistent, ce ne mai trebu- 
- Pai, hm, ce sa zic, grafica nu este deloc rea. 

-aaic se cam vede ca este grafica de consola - jo- 
rvataasal ^ pentru Xbox 360 si Playstation 3 . 

• -.4 * t« special, sint cam saracacioase, iar nivelurile 
cTTZM vaste, ci mai degraba llmitatc la drumul 

s@«a*gi - jocul este aproape tunelar, de altfel. 


AMENINTAREA 

0 

E xista un parametru in acest joc, care se regase^te 5! 

in multe altele, dar nu la fel de transparent si de 
dinamic precum in Of Ores and Men. Este vorbade 
„Threat'’, Amenintare, un parametru care determina cit 
de periculos pare unul dintre cele doua personaje 
principale pentru un oponent ^i cit de pornit este 
acesta sa il atace pe unul sau pe celalalt. Practic, 
Ameninjarea stabileste ce hotarire va lua inamicul - il 
va ataca pe Arkail sau pe Styx? 

Decizia luata de oponent sub imperiul parame- 
trului Ameninfare este foarte importanta in luptS, de- 
terminind intreaga desfajurare a acesteia ji tactica de 
urmat. Din fericire, ai un anumit grad de control asu- 
pra felului in care este perceput fiecare din cei doi eroi 
de catre inamici. Daca te indepSrtezi cu Styx de Arkail, 
se poate sa scapi de inamicii care il vor ataca pe acesta 
din urma ji nu il vor urmari pe goblin. Pe de alta parte, 
te poji apropia incercind sa atragi inamicii care sint 
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Tocmai am atras un fraier 
in armura grea... 
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Dar asta nu deranjeaza, cu atit mai mult cu cit ai parte si 
de perspective indepartale, din loc in loc, suficient de 
bine facute ca sa impresioneze prin felul in care s a Iras 
de un engine grafic clar slab dotat la capitolul exterioa- 
rc. Iluminarea este reusita insa, iar arhitectura interioa- 


mai periculosi pentru Arkail, decit pentru Styx. 

Alta modalitate de a controla nivelul Threal-ului, 
pe care un inamic il simte relativ la fiecare din cele 
doua personaje ale tale, este de a folosi 0 abilitate 
specifica orcului sau goblinului, ce determine 
crejterea nivelului Amenintarii. Astfel, fiecare dintre 
cei doi eroi are cel putin cite o abilitate la dispozlfie 
care va determina un oponent sa il considere mai peri- 
culos/enervant - cum ar fi insulta 5! provocarea, 

Felul in care jonglezi cu Ameninjarea in timpul 
luptei este foarte important, repet, si ofera un intere- 
sant instrument tactic in selectarea inamicllor mai 
potriviti pentru unul sau celalalt dintre personajele 
tale. Am apreciat existenfa }i uitilitatea acestui Threat, 
care functioneaza de cele mai multe ori in spatele sce¬ 
ne! multor jocuri de tip action ji/sau RPG, dar rareori 
ajunge la suprafata, ca modalitate efectiva de control 
al situatiei de pe cimpul de Iupt 5 - asa cum se intim- 
pla in Of Ores and Men. 



relor cladirilor impresioneaza pe alocuri, ba uneori chiar 
si cxterioarele - Zidul si turnurileau, dupa cum spu 
ncam, un impact vizual si psihic deosebit. Alt capitol la 
carejocul sta foarte bine este cel al modelarii expresiilor 
faciale si animarii gesturilor, ce aduc o contributie im- 
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portanta la credibilitatea celor doua personaje principa • 
Ic, excelent realizate. 

Iluminarea, grafica, animatia personajelor, toate 
acestea contribuie din plin la crearea unei atmosfere 
aparte, dense, care este completata fara cusur de fondul 
sonor, de muzica. Nota 1 0 din partea tnea pentru coloa- 
na sonora a jocului, discreta, dar prezenta, dinamka, pu- 
ternica sau sensibila, dupa caz. Integrarea muzicii in ma¬ 
teria jocului da acestuia tot ce mai era necesar pentru 
imersiunea in actiune si poveste. lar voice acting-ul este 
la rindul lui pe masura calitajil, atit a dialogurilor, cit 5i a 
muzicii 5i elementelor sonore ceinso^esc actiunea. De 
altfel, vocile celor doi eroi, In varianta engleza, nu imi 
mai ies din cap, si simt nevoia sa mai parcurg o data jo- 
cul fie si numai pentru a auzi eternele dispute dintre ei, 
pigmentate de izbuenirile amenintatoare ale lui Arkail ^i 
de mistourile rugoase ale lui Styx. 

0 singura nemultumire am in ce privejte Of Ores 
and Men: prada saracacioasa. Practic, cu armura si arme- 
le cu care eram pe la treimea jocului am ramas pina la 


sfirsit, pur ^i simplu pentru ca 
nu gasesti altceva mai acata- 
rii. E drept, po(i sa-(i upgra- 
dezi o singura data o piesa 
de echipament, §1 asta a fa- 
cut ca eu sa nu mai am nevo- 
ie de innoiri, fiind suficient 
pentru a ma descurca in lup- 
te. In plus, evolutia atribute- 
lor 5i abilitatilor personajelor, 
precum si inovatia tactica a 
jucatorului fac ca armura ;i 
armele sa treaca un pic in 
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planul second -oarecum surprinzator, dar, culmea, asta 
este un semn al calitatii acestui titiu. 

Da, francezii au reusit inca o data: au creat un joc 
un pic diferit, un pic aparte, stralucitor pe alocuri ji mi- 
nunat in ansamblul sau. Vi-I recomand ca fiind unul din¬ 
tre cele mai bune action-uri pe care le-am jucat in ulti¬ 
ma vreme. Vefi avea cu siguranta parte de momente 


memorabile. Pentru ca, chiar daca jocul nu este lung, 
materia lui este variata si densa. 

Eu, unul, va spun cit se poate de raspicat: imi do- 
resc ca acest titiu sa fie inceputui unei frumoase priete 
nil. Una nu neaparat intre Arkail 5! Styx, cit mai aiesinu 
mine si franciza care sper ca se va na^te odata cu acest 
Of Ores and Men. ► Marius Ghinea 
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rioux QUICKTAB 


Ecran 9.7 inch IPS, rezolu^ie 1024 X 768 pixel! 
Tastatura cu tehnologie Bluetooth* 


I ca vrei sa vezi filme, sa ascul^i muzici, sa cite$ti, sa navighezi pe 
jernet, sa faci poze, sS te joci sau sa fii conectat cu prietenii tai 
in re^elete de socializare, noul Serioux QUICKTAB transforma 
ce moment de piktiseaid intr-unul de distracfie. Ecranul IPS de 
* redS 0 imagine clard, fara sa fie afectata durata lungS de 
ictionare a bateriei. Tabfeta dispune de o conectivitate sporit^, 
n WtrFi, Bluetooth, miniUSB, HDMI 51 slot card microSD. Serioux 
ICKTAB este alegerea eficienta pentru activitS^ile tale de 
ertisment $i business. 


Procesor AlO (Cortex-A8) 1.2GHZ 
Memorie RAM IGB DDR3 

Memorie: internS 16 GB, externa pana la 32 GB prin card microSD 
Sistem de operare Android 4,0 


Camere: 0.3 megapixeli, spate 2.0 megapixeli 

Boxe stereo 2 x 1.5W 


Wi-Fi 802.11 b/g/n 
Bluetooth V2.1 + EDR/BT3.0 

Slot card microSD; miniUSB; HDMI 1.3 cu lejire video 1080P HD 
Ear Jack 3.5mm, Microfon 


Dimensiuni 5 i greutate: 241.2 x 185.7 x 9.7mm, 622g 


“Tastatura nu este indus^ in pachet^i poateili adtmtionata separat: 
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REVIEW 




Ghici cine moare la sfar§ 


care i-am interpretat. Mai mult, nu i-am simtit deloc lif 
sa lui Master Chief, supersoldatui armatelor parnSrite- 
ne. Pentru ca Reach, mai mult chiar ji decat ODST, este 
povestea soldatului de rand, vulnerabil, izolat, mai slat 
inarmat, iar asta mi-a placut. Jocul a devenit mai tactic 
decat m-as fi ajteptat. 

Halo 3 a fost insa ultimul joc din seric produs de 
Bungie, responsabilitatea realizarii lui Halo 4 cazand in 
cele din urma pe umerii celor de la 343 Industries, apoap 
necunoscuti pe plaiurile noastre. Au reu^it ei, oare, sa-i re 
dea lui Master Chief gloria de odinioara? A evoluat? 


Raspunsuri, raspunsuri... 

Dupa un lung somn criogenic la bordul fregatei 
UNSC in care a fost lasat Master Chief la finalul lui Halo 


liJSIliii" 


D ar n-o sa dau spoilere. fn primul rand, 
pentru ca producatorilor nu lo-a fost 
frica sa exploreze noi teritorii de-a 
lungul timpului, iar asta s-a vazut cel 
mai bine dupa Halo 3, cu Halo 3; 

ODST 5 i Halo: Reach, doua titiuri deosebite - primul. o 
poveste ce merge in paralcl cu firul narativ din Halo 3, 
iaral doilea, un preguel al accstuia. Despre Halo 1 ji 2, 
putem spuneca au definit un gen pe platforma care a 
consacrat seria, mai ales datorita scheme! intuitive de 
control, 5 i, in ciuda linoaritatii lor, ne-au oferit un univers 
cu potential nebanuit. Halo 3, care a venit apoi sa puna 
umarul la cre^terea vanzarilor unoi noi generatii de con¬ 
sole Microsoft, nu s-a indepartat de la linia clasica pe 
care au impus-o primele doua jocuri din serie.Totusi, cu 
un engine nou,opoveste mai bineinchegata ^i un ga- 
meplay de zile mari, noul capitol n a fost do lepadat. 

Cu o atmosfera sumbra, momente de linijte co- 
ple 5 itoare 5 ! iminenta dezastrului pe care 0 simteai in 
stropii reci de ploaie. Reach mi-a ramas in minte ca o 
poezie a simturilor. Una fara un final prea fericit, ce-i 
drept, dar in care m am idcntificat perfect cu eroii pe 
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M oostru tn arnnura se trezejte brusc mtr-o situaffe 
Mndudata. Fregata s-a prabu^^ practic.pe supra- 
: .MB artefact al Forerunner-ilor imitulat Requiem, 
r 3 «ef descopera un inamic nou in aja-zijii 
-«hean-i, precum }i o adunatura de razboinici 
•anani, dornici $3 afle inaintea pamintenilor secre- 
• ‘ Be care le ascunde structura. ; aj;; 

De la inceput ji p 5 n 3 la sfarjit, aventora 
Bia antrenanta, fara timpi morti, plina de 
51 decoruri exotice. Halo 4 este departe de tonul 
•rad adoptat fn ODST 5! mai ales In Reach, iar Cortana, 
--^.qenfa artificiala care il Insotejte pretutindeni pe 
-«»loaca un rol mult mai important, ce reujejte sa 
idBla suprafata latura umana a supersoldatului ce 
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;area pana acum lipsit chiar ji de cea mai mica emotio. 

Campania solo este previzibila 5! scurta, insa cu 
aeu iti vine sa laji controller-ul din mana pentru a lua 0 
:Buza. Calitatea experientei single player este una de 
-econtesiat, in ciuda faptului ca nu tine mai mult de 6 
Die,}i estegreu sa-i repro^ezi ceva daca te gande^ti ca 
Halo 3 a oferit un numar poate la fel de mare de ele- 
-nente noi fata de titiul caruia i-a urmat, precum 5! o 
rampanie solo de dimensiuni comparabile. Ofera ras- 
aunsuri la intrebarl vechl, ridica altele nol 5I este puter- 
nic influentat de produc(li cincmatografice clasice, cum 
»fi seria Alien. Ajadar, aviz amatorilor. 

La vremuri noi... 

Foundry este locul in care jucatorul i^i poate con- 
3ui propriile barji multiplayer, iar modul Theatre iti 


pcrmite sa inregistrezi 5! sa revezi din diverse unghiuri 
cele mai bune partide. Putine sunt FPS-urile care se pot 
lauda cu ascmenea optiuni pe Xbox 360 , iar asta face 
Halo 4 cu atat mai apetisant. 

CaftuI online ofera recompense fara numar, ca in- 
totdeauna, cu diverse modalita(i dejoc, arme noi ji 0 lis- 
ta deobiective per meci (challanges) actualizata zilnic. 

Cea mai interesanta adifie 0 reprezinia insa 
Spartan Ops, noul mod dejoc inlocuind, practic, modul 
Firehght, prezent in titiurile anterioare. 

Acum, in loc sa infrunti atacurile in valuri ale ina- 
micului, te poti alia cu alti jucatori pentru a-b face loc 
cu arma prin zone ce mustesc de extraterejtrii de di¬ 
verse marimi ;i specii, incercand sa ucizi cat mai multi 
51 sa mori cat mai rar. 

Lansat in forma episodica, Spartan Ops a ajuns 
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acum la episodul 6, iar fiecare dintre ele este alcatuit din 
cinci mini-misiuni 5! 0 componenta cinematica, ce-l face 
sa semene cu un serial veritabil. Totuji, nu este la fel de 
intens precum Fircfight, pentru ca poti muri de cate ori 
vrei ptina sa alingi obiectivul final. Pe de alta parte, este 
cat se poate de potrivit pentru jucatorii casual 5! fanii 
pac-pac-ului in cooperativ. 

Pe drumul cel bun 

Halo 4 marcheaza un punct de cotitura pentru 
serie, excelent atat pentru jucatorii casual, cat 5! pentru 
fanii hardcore al seriei. 343 Industries au creat un ur- 
ma? demn de numele pe care il poarta, implinind cu 
acest nou episod din saga Halo ajteptarile majoritatii 
fanilor. Halo 4 se joaca, se vede 5! se aude cum nu se 
poate mai bine. ► kimo 
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V oi incepe cu o directa de stanga (ups, am in- 
curcat sporturile): NBA 2K13 este primul joc 
foarte bun pe care iubesc sa 11 urasc. Nu este 
vorba despre inselarea unor asteptari, caci precedentul 
simulator de baschetbal infierat cu sigla 2K Sports a fost 
un exemplu deexcelen^a, Puteai juca baschet si o puteai 
face chiar bine. NBA 2K12 a fost un produs functional, 
cu o multitudine de optiuni ^i moduri de joc, o delicate- 
sa pentru fanii inraiti al acestui sport. Mi-a facut si mie 
cu ochiul, tocmai cand ma aflam intr-o perioada de inte- 
res crescut fata dejocurile sportive. Cunosteam Live-ul 
celor de la EA, insa voiam sa experimentez si alte franci- 
ze - cine stie, poate imi placeau, iar eu habar n-aveam. 
Ointr-una in alta, am ajuns la NBA-ul paralel, publicat de 
2K. Hmm, acela?! sport, doua jocuri? Mi 5 carea a fost una 
inteligenta 5 ! de bun augur pentru serie, (inand cont de 
esecurile antcrioare inregistrate cu NBA Live de catre gi- 
gantul din Redwood. Cei de la 2K au urmarit 0 reinven- 
tare a jocului, iar pasa le-a ie§it foarte bine. NBA 2K13 
preia acela^i gameplay rafinat 5 i fluid de anul trecut, dar 
inlocuie^te punctui focal, concentrat pana atunci pe 
sport, cu un hyperconsumerism americanizat. De la„spi- 
riful NBA" am ajuns la„spiritul MTV", la incaltaminte ran- 
data mai bine decat jucatorii ^i la o avalansa de reclame 
colorate, atat de multe, incat nu mai ^tii daca joci bas¬ 
chet sau se filmeaza un spot de publicitate. NBA 2K13 
poarta semnalura lui Jay Z langa titiu. 



Consumerism, americanisme si un varf de 
baschet excelent 



iHm™ 


Nu am nimic cu tipul, cateodata il si ascull. Pe deasupra, 
e binecunoscuta pasiunea lui pentru baschetbal, dar 
cum sa nu te a^tepti la un joc plin de bling, potrivit pen¬ 
tru un pimp? Nu exagerez, nu„bat mingea de voi", dar 
atitudinea adoptata inca din main menu transpira co- 
mercialism si ghetto style prin toti porii. In accepfiunea 
noastra europeana, baschetui de performanta nu prea 
apartine coltului de strada din cartierul rau-famat. Or, 
pentru americani, imaginea romantica de Bronx ghetto, 
unde un tanar afroamerican se lupta cu soaria pentru a 
ajunge cel mai bun dintre cei mai buni, este tatuata in 
ADN-ul formulei NBA. Numai ca ce merge peste ocean 
nu merge intotdeauna ^ aici. imi place acest sport 5 ! nu- 
tresc respert pentru 2K. insa nu ma aflu in target-ul lor 
atunci cand Justin Bieber sufera un transplant de cap pe 
corpul lui Hulk si ranjeste plin de metrosexualitate la fie- 
care slam dunk. Nu, pe asta nu vreau s-o mai inghit! 

Monday Night Basketball 

Nu pot nega stilul tipic americanilor de a transfor¬ 
ma orice intr un spectacol de zile mari. Cheia este exa- 


cerbarea detaliilor, exploatarea lor pana in panzele 
albe. Dece s3 aplauzi la un slam dunk ^i, eventual, la 
un replay slow-mo, cand poti incheia un contract cu 
ocompaniede bauturi racoritoare 5 ! sa scofi din jo- 
ben un Dunk Intensity Meter? Hell yeahl Nu zic, efec- 
tul rezultat alinge finta scontata. Meciurile NBA au 
fost mereu faimoase pentru spectacolul de arena si 
dramatismul lor ori pentru lending de a glorifica 
anumiti jucatori, ridicandu-i la statutui de superve- 
deta peste noapte. Acum,incercati o fuziune menta- 
la intre tot ce 5 ti(i despre clijeele americanilor si 
bling-bling-ul indragit de iconicul Shawn Corey 
Knowles-Carter (cunoscut noua drept JayZ). 

RezultatuI este NBA 2K13, desi, sub tot straiul de co- 
mercialism, exista inca un joc excelent. Este foarte 
u^or sa te indragoste^ti de cel mai nou NBA, in speci¬ 
al daca al aruncat cu mingea la coj macar 0 data in 
toata viata - baschetui e inca acolo, in fibra game- 
play-ului. Fluiditatea si ritmul jocului surprind cu 
perfectiune intensitatea unui meci profesionist, mer- 
gand pana la nivelul unui realism„de suprafata", si¬ 
milar unor transmisiuni televizate. Adica, 2K 't’i' 
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SPMDWG O minge prea departe 


’■ Uite nene. ala a scuioat cu seminte pe mine! 



■depline^te visul celof de la EA Sports, reujind in mod 
'Jtural emularea unui meci urmarit pe micul ecran. 
^tru ca vorbim de NBA, acesi stil se potrivejte de mi- 
■ut>e cerinfelor fanilor de peste ocean, cu tot cu recla- 
-lele de rigoare. Cu cat il joci mai mult, cu atat incepi sa 
-«elegi c3 nu butonczi un simulator simplist de bas- 
•letbal, ci o bucatica pestrita din tot ce inseamna 
•ational Basketball Association. 

Social media is the name 
of the game 


tie 



NBA 2K13 integreaza cateva elemente de social 
-ledia, oferind jucatorului control deplin asupra gestio- 
■jfii profilului personal, cat asupra interacjiunii onli- 
■e Rezultatele realizarile din cariera virtuala pot fi ras- 
siidite in cercurile sociale prin Twitter, Am gasit 
<easta funcbe folositoare, in special atunci cand ai cu 
me impart! jocul. Comunitatea NBA 2K13 este una nu- 
leroasa peste hotare, pe la noi aflandu-se inca in sta- 
iul embrionar. Chiar si asa, multitudinea de posibllitab 
» integrare a experientei in-game cu cea din realitatea 
■xiala cotidiana este binevenita. Producatorii jocului si- 
ruScut temele, intelegand nevoile consumatorului mo- 
- nu doar meciurile sunt dinamice, ci 5 ! jucatorii. 
jdar, 0 conexiune permanenta, live, cu realitatile si 




schimbarile ligii NBA era indispensabila. Prin impletirea 
tuturorfunctiilor sociale ji online, NBA 2K13 reu^e^te 
exact acest lucru. Tot ce mijca in ba.schelul american 
ajunge direct pe monitoarele noastre, nucicul jocului 
aflandu-se in conexiune continual cu evolutia echipelor 
din rosier. Totuji, cateva dintrc clementele disponibile 
in versiunea destinata consolelor nu au ajuns si pe PC. 
Dezamagilor, jinand cont ca una dintre func^iile ele- 
mentare pe care tineam mortis sa le vad prezenie - mai 
exact matchmaking-ul online, cu prietenii din cercurile 
sociale - nu si-a facut aparitia. Nu reusesc sa inteleg 
palma data in sictir PC gamerilor, de parca platforma 
noastra preferata e un mediu retardal ^i din aceasta ca 
uza nu merita un mod multiplayer complet. Nici macar 
moneda in-game sau purchase-urile vanity disponibile 


in cariera nu au fost incluse, probabil pentru a scuipa si 
mai mult in ciorba celor care platesc o caruja de bani 
pentru varianta PC. Fiindca NBA 2K13 costa... 


Play ball! 


NBA 2K13 extrapoleaza nojiunea de baschet, lar 
gind sfera de activitati posibile in-game, pana cand 
acesta incepo sa semcne cu un simulator de manage¬ 
ment. In tnodul MyCAREER, opjiunile de progres din ca- 
drul carierei sunt strans legate de marketing-ul si bran¬ 
ding-ul jucatorului. Pcrformantele de pe teren 
influenteaza ofcrtele venite din partea managerilor altor 
echipe sau contractele publicitare (de endorsement). 
Poli sa scoti pe pia;a propria linie de incaltaminte si, 
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NBA 2K13 


tinand cont ca mereu am wut safiu omul din spatele 
„Ba|che 5 ilor Nucleari din Piele de Velociraptor” am apre- 
ciat acest element off-court. Insa jocul iji arata 
potentialul odata ce bati mingea. Pe teren, NBA 2K13 
face ce stie mai bine. Bar mi-a fost dat sa butonez ceva. 
orice, atat de bine inchegat, cu un control atat de fin si 
precis. Mentionez ca am folosii un gamepad, utilizaroa 
tastaturii nefiind recomandabila. Mutarea dribbling-ului 
pe stick-ul analog drept nu estedeloc surprinzatoare ■■ 
surprinzator este ca nu s-au gandit pana acum la o sche¬ 
ma de control similara. Jocul curge pur si simplu, min¬ 
gea avand o fizica precisa, bine implementata oricand, 
nu doar In timpul aruncarilor. Acelasi lucru il pot spune 
si despre miscarile jucatorilor. Efectele resimtite in mo- 
mentul unui impact, sariturile la cos sau dribbling-ul au 
o naturalete uimitoare. Ramai cu gura cascata cand pleci 
din jumatatea ta de teren, gandesti trei pase in avans cu 
un slam dunk pentru finalizare ji te trezesti executand 
toate miscarile instinctual, de parca ai facut asta dintot- 
deauna. Da, exact ce voiam de la un NBA! Pentru game- 
play ul ridicat la nivcl de arta pot ignora torentui de re¬ 
clame prin care trebuie sa tree atunci cand urmaresc un 
replay ori combinatia ^ipatoare de rosu cu auriu din me- 
niul principal. Pot trececu vederea pana si absenta unui 
mod multiplayer local complet, fiindca 2K13 livreaza 
baschetbal de categorie grea. Ridicati dificultatea la ma¬ 
ximum si savurati ciocnirea titanilor, in meciuri de o in- 
tensitategreu de reprodusin cuvinte. Spuneam in para- 
graful introductiv cum refuz sa Inghit comercialismul 
acestui joc, asa ca imi voi autoeduca apetitui pentru a 
savura doar crema ji cireaja de pe varf Daca va 
incadrati in categoria demografica 12-16 ani, poate nici 
macar nu sunteti partasi la oful meu, caz in care veti lua 
jocul ca atare. Ce-i drept, uneori am simtit o orientare 
voita spre target-ul adolescentin si cel prepubertar, 
doua dintre sursele interminabile defani ai unorartisti 
inclusi in coloana sonora si in „Celeb Team" artisti des¬ 
pre care nu va pot spune prea multe, caci am o inima 
batrana, crescuta cu balade si imnuri din perioada 
Evuluilntunecat. 

Blacktop Roiling 

Deji NBA 2K13 a renunpt la modul istoric, ada- 
ugand in schimb o echipa do celebritati (Bow Wow, 



Justin Bieber, Sean Kingston etc.) si doua echipe 
nationale (1992 ^i 2012), lipsa modului mai devreme 
amintit nu afecteaza structura Jocului. Exista suficient 
continut pentru a (ine lipit de monitor orice fan NBA. 
M-am distrat copies in Blacktop, singura metoda do a 
savura jocul alaturi decativa amici, la„una mica", pe 
acoperisul unui bloc newyorkez. Formula merge ji, de 
multe ori, genereaza situafii ;i meciuri mai intense de- 
cat cele jucate dupa reteta clasica. 0 alta trasatura 
spectaculoasa este bogatia 5 ! calitatea comentariilor, 
probabil unele dintre cele mai bune incluse intr-un joc 
sportiv. Nici nu ma asteptam la altceva, dupa exem- 
plul dat de 2K12. EfortuI de a licentia tot ce se putea 
licentia este vizibil, toate marile echipe si toti jucatorii 


NBA fiind prezenti In roster. Lipse^te tocmai Jordan 
din motive greu de imaginat. Oricum, cred ca ar fi ir 
nit mai bine pentru pustii din ziua de astazi daca ar 
lasa coziasul sau shaworma si s-ar apuca de batut 
mingea printre blocuri. Cine stie, poate NBA 2K13, ■; 

aorul sau oxagerat de cool, poate servi drept un bu- 
indrumar. Daca nu prinde partea sportiva, atunci a 
ne poate invata cum se fabrica o pereche de adidas 
abilitate necesarS dupa inevitabila invazie chinezez 
ca din 2055. Pana atunci, sa ne bucuram de lipsa u^ 
NBA Live dezastruos, anulat in ultima clipa, in 
speranta ca cei de la 2K Sporis vor tine cu dintii de 
franciza si pe viitor, preferabil cu mai pu(in produc 
placement, ► Aldan 


Aruncarile libere necesita un nivel ridicat de concentrate 
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[not there yet] 


Reality 


acest aspect. De fapt, daca nu mi-aj fi notat pe foaie, cu 
siguranfa aj fi uitat sa-l pun intre randuri, Chiar aja, 
Tnca 0 conftrmarc a faptului ca Nintendo nu ^i-a batut joc 
cand a venit vorba de ecranul tabletei este dc bun augur. 

Jocul incepecu tine peo strada laturalnica dirli 
Londra, privind in jur, naucit, la dezastrul produs de 
zombi, infricojat ca te-au vazut ji vin acum sa te manSn- 
ce. Cineva te privejte insa de pe camercle CCTV ji-b 
spune sa intri in gura de metrou, pentru ca exista un loc 
sigur acolo, unde te poti regrupa. Apropo, foarte bine 
aleasa Londra ca locate din acest punct de vedere, nu- 
marul camcrelor de securitate bind enorm aici. 


A doua^sau a treialinie de feS<t aflimuletului de 
inceput al jocului suna cam a^a.Facut ib cola- 
borare cu UbisoftJ^pcurejti”. Ajada! 5tlu, Ubi' 
^HTiania a facut multe jocuri, dfitpentru mine, probabil 
Si pentru ca sunt departe de casa, tot e o mandrie cand 
xad scris ceva de genul asta. Ma uitam bucurbs cand la 
sbleta, cand laTV. Filmuletcle sunt, de obicei, prezenta- 
le in sistem dona in acest Joc. 5i primul lucru pe care 
i^am observat a fost ca arata mai bine pe tableta. Asta in 
conditiile in care dejii un gigant si stai aproape de el. 

We asa imi place sa joc. Sunt cMeva secvente in care 
aoti vedea pana si trecerile de la o culoare la alta, in 


timp ce pe ecranul mic al tabletei, pentru ca imaginea e 
compresata si deci anti-alizatS dintr-o rezolutie mai 
mare, nu exista asa ceva. As vrea sa spun, de la 
1920x1080 la 854x480, dar, pentru ca Wii U scaleaza au¬ 
tomat imaginea la rezolutia maxima acceptata de LCD- 
ul tau, si 0 face bine, imi e imposibil sa stiu care e, de 
fapt, rezolujia reala in care acest joc sau filmuletele lui 
ruleaza. Presupun insa ca filmuletele sunt un 720p si 
sunt intinse pe 1080p (daca dejii un astfel de panou), si 
e logic sa se vada mult mai bine pe un ecran mic. Ma 
rog, prea putin important, pentru ca, dupa prima sec- 
venta in care o sa te si joci, nu o sa te mai intereseze 













ZombiU 




Zombi? De ce Zombi? Care 
Zombi? 

D e ceva timp incerc sa ra^ionez aceasta noua ob 
sesie a noastra, Ce a general aceasta explozie 
de jocuri de ce ne plac atat de mult? De unde 
aceasta placere psihopata de a omori fojti oameni? 

De ce suntem alM de atrasi de acest tip de sfSrjit al 
lumii, unul at^t de improbabil? Poate in unele tari, o 
epidemie de zombi ar putea fi o problema (minora), 
dar intr-una ca SUA? P^i, acolo (ji mai peste tot, de 
altfel) exists legi in vigoare pentru a se opri, pe ei in- 
5 iji, de la a omori toate animalele din padure; popu- 
latia define peste 270 de milioane de arme. Daca 
mSinezombii ar fi de 10 ori mai multi, intr-o singura 
zi ar fi morti tofi, de tot. Chiar dacS ar ajunge sa fie 
100 la 1 , de^i nu vad cum, pentru ca o boata care se 
transmite prin mujcaturi e foarte putin probabil sS 
produca 0 epidemie atat de mare, nu cred ca am 
avea vreo problema, lucru pe care -1 confirms ji jocul 
alci de fata, in care, deji m-au handicapat mai rau 
decat pe zombi, am reujit, ajutat de doar 10 supra- 
vietuitori, sa re-omor cel putin 1000 , un sfert din ei, 
dacS nu mai mult, doar cu bata. Nu mi-am formulat p 
inca nijte raspunsuri dare, dar, la fel ca ^i voi, d-abia 
aftept urmatoarele jocuri zombificate. 

mis, impus de modul deficitar de control al unul shoot* 
cu un gamepad, dar, pentru un FPS-ist de PC, aceasta 
handicapare este crunta ji e foarte greu sa-fi degradez 
(voiam sa spun antrenezi) creierul pe doua niveluri de 
sensibilitate. In plus, jocul nu este prezentat ca un area 
de sau un action, nu! El sovrea o simulare, se vrea cats 
poate de real, lar asta adauga mult la frustrate. 

Pot sa inteleg ca e dificil sa lovesti cu o bata grea cape 
tele unor fojti oameni care vin spre tine cu intentii car 
bale, ceea ce se ji intampla, ^i-mi place cum protagon 
tul uria cand lovejte, cum mai radea nebunie, cum ba 
5 i mainile se umplu de sange, in timp ce capetele sum 
sparte, apoi sfaramate. Apropo, dar acest joc nu este t- 
comandat copiilor. Duritatea vizuala 5 i cateodata idea' 
ca, mai ales in acest context, al unei simulari, este dure 
roasa chiar ji pentru noi, astia caliti in miile de alte Joc 
ji morti viscerale, Psihopati suntem cu totii! A^a, ce sp 
neam? A, da, inteleg ca e greu sa dai cu bMa, dar sa tir 
te^ti? Nu, nene! in realitate, dupa ce ai tras primul foe 


Ca un fel de Big Brother la o scara mai mare. 51, ce sa 
fad, intri ji incepi sa alergi pe culoare, pe langa zombi 
care se ridica dejos c3nd te simt, pe langa altii care-ji in- 
tind mainile sa te prinda, cStre o scara salvatoare, in 
timp ce in gand iti spui, „o, da!" un survival horror gen 
Resident Evil 3, la persoana intai. Cu chiu cu vai, ajungi 
la.Safe House", locul unde ifi pofi stoca obiectele gasite, 
unde salvezi, upgradezi armele ^i primejti misiuni. 
Persoana care te-a ajutat initial nu este aid, dar conti- 
nua sa-?i vorbeasca ji sa te instruiasca. Prime^ti In dar o 
tableta modificata (iar cea pe care o til in mana se aprin- 
de in acest moment - foarte frumos) pe care o poti folo- 
si pentru a verifica harta, ca radar de mijeare (sonar), 
sau pentru a scana locatiile dupa obiecte, indicii, zombi 
5 i altele. Dupa un mic tutorial, ejti trimis sa recuperezi 
rucsacul ?! echipamentui amaratului„ajutat''inaintea ta. 
Odata gasit, mai primejti o bata de cricket (mult mai se- 
rloasa decat una de baseball), un rucsac in care poti cara 
cateva lucruri ji un pistol. 5 i aid incepe cu adevarat jo¬ 
cul. Pentru cine sejoaca shootere pe console, fiindca 
pentru mine aici a inceput, de fapt, acomodarea cu mo¬ 
dul incredibil de anevoios, cand e comparat cu mouse- 
ul ji tastatura, in care (intesti. ZombieLt a avut 5 i ghini- 
on, in cazul meu, pentru ca FPS-ul anterior Jucat de 
mine a fost S.T.A.L.K.E.R., iar diferenta intre aceste doua 
Jocuri, ca mod de control 5 ! posibilita(i, este ca de la cer 
la pamant. In ZombiU nu poti trage de la ^old, trebuie sa 
ridici mainile, sa tintejti 5 ! apoi sa tragi. Foarte frumos, 
mi-am spus, dar... ca ji cum sa mijti maneta din partea 
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dreapta pentru a tint! capul zombilor (nici sa nu va gan- 
diji satrageti in alta parte, risipa totala de munitie!) nu 
ar fi sufident de dificil, in momentui in care tintejti, jo¬ 
cul mai schimba ji sensibilitatea mi^carilor. in sensul ca 
altfel te intorci ^i mijti centrul imaginii cand nu tinte^ti 
ji altfel 0 fad cand ai arma ridicata. Gasesc aceasta 
schimbare a sensibilitatii ridicola, inteleg sa te mi^ti mai 
greu, dar sa (intent! mai greu? Se intampla aja, pentru 
ca, de cele mai multe ori, trebuie sa tragi in jinte mid 
(cand sunt departe) ji, daca ar fi pastrat sensibilitatea 
„de fuga", ai fi dat, probabil. cu controlerul de pamant. 
Producatorii au trebuitsa faca, presupun, un compro- 
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oarma, sa o indrepti catre un animal care-ti vrea via^a 
id 0 milisecunda. Aaaaa, ca poate nu il nimerejti sau ca 
te panichezi e altceva, dar de tintit, o vei face fara pro- 
bleme. Slncer, daca jocul ar fi avut un buton de Auto- 


Controler - Tableta. Cel Cum? 

Z ombiU este unul din acele jocuri care nu pot fi 
jucate doar pe tablets, nu cS ar fi imposibil, dar 
se folosejte constant ji cu succes de controler, pen- 
tru a imbunatsti experienta de joc. HUD-ul este mu- 
tat, astfel, aproape in totalitate pe controler, ceea ce 
mai impinge putin realism aventurii. Vrei sa te uiti pe 
harta? Cobori privirea {i arunci un ochi. Vrei s3 folo- 
se^ti sonarul? Apeji pe senzorul de mijeare. Vrei sa-ti 
reorganizezi proviziile? Nu ai decat sS cauti un loc 
mai iinijtit ^i cu un singur deget deschizi rucsacul fi 
mu!i de colo-colo. Din acest punct de vedere, al con- 
trolului, jocul este unul dintre cele mai complexe, 
Acum, nu numai ca toate butoanele gamepad-ului 
sunt folosite, mai ai fi cSteva scurtlituri aliniate pe 
ecranul cu touch. Primefti 6 quickslot-uri in care poti 
arunca orice, de la arme, la truse medicale, $i care 
pot fi, astfel, accesate instantaneu. Ba mai mult. 

Acum mai trebuie sa te fi ulji in douS ecrane. E clar, 
titiul e adresat jucStorilor cu experienta fi chiar fi 
aceftia vor avea nevoie de ceva timp panS se vor 
obif nui. Aproape tot ce intreprinzi insa in compania 
tabletei cade aici foarte natural, iar undeva la Jum3- 
tatea jocului, nici nu o sa-ti mai poti imagine cum ai 
putea juca fara acest gadget. 0 alta idee foarte buna 
cu care au venit producatorii este upgrade-ul table¬ 
tei. Cu un impact psihologic neafteptat de puternic. 
Daca la inceput scanerul este unul simplist, odata 
upgradata, tableta va incepe sS-ti dea din ce in ce 
mai multe detalii. Ba chiar va incepe f i sS [spoiler], in 
timp ce sonarul va sonda automat. D-abia aftept un 
Aliens in compania lui. Acum, daca aceste lucruri ar 
fi fost doar vizuale - pe ecranul televizorului -, im- 
pactul nu ar fi fost atat de mare, dar cum aceste lu¬ 
cruri sunt posibile datoritS gadgetului pe care-1 tii in 
mfina, experienta devine mult mai personala. Efti 
mandru, intr-un fel, de ce poate face acest aparat fi-i 
dai inainte cu mai mulU incredere. 

toate hibele. Daca vii dinspre PC. e fi mai rau. Nu poti sa 
te apleci sa te uiti dupa un colp nu pofi sa mergi taraf, 
nu poti sa sari... Nu poti sa sari intr unjocin care zom¬ 
bi! au clar problemein a secatara? Nu-i afa ca-i dragut? 
Doamne cat urasc consolele, cand imi reconfirma ca pe 
anumite genuri de jocuri tot ce au facut a fost sa le de- 
gradeze. Ji cat o sa mai tina ele in loc genul EPS (dar nu 
numai)!. .. ^i ca sa fie fi mai penibil, exista, totufi. locuri 
in care jocul te lasa sa te catari. Dar numai unde le-a 


f 


Aim, nu m-af fi suparat. Survival-ul, 
mai ales cand il ancorezi in realita- 
te, nu ar trebui sa fie impus de mo¬ 
dal deficitar decontrol. 

Ma rog, presupun ca nu poti 
faulta un joc pentru ca nu e ce vrei 
tu. Dupa trei ore de antrenament, 
in care am consumat constant toa¬ 
te gloantele pentru a ma obifnui 
cu controlul, dar am fi luat la cio- 
magittotizombii singuratici, ca sa 
inteleg cum reactioneaza cand 
sunt loviti fi care sunt momentele 
propice de atac, m-am sim(it sufici- 
ent de sigur pe mine pentru a relua 
jocul. Eu sunt tacticos defelul meu, 
iar acest titlu 1(1 permite, ba chiar te 
impinge la a-l juca afa.„Vocea''iti fi 
spune, de fapt; „Strange tot ce nu e 
batut in cuie fi adu-le la Safe 
House, pentru ca o sa ai nevoie de 
toate resursole pentru a supravie- 
j tui.'Xat de cool!, mi-am spus. 5i am 
I invatat repedesa re-omorefit mai 

- —I eficient. Daca esti insa meticulos 

intr-un EPS care se vrea realist, in care mai efti fi stresat 
incontinuu (nici sa nu te gandefti sa intri intr-o camera 
unde sunt mai mult de doi zombi doar cu bata, e sinuci- 
dere curata!), mai apare o problema: ai tendinta sa-i vezi 
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m-am gandit niciodata, pana acum, ca salvarile pot dez 
umaniza personajele jocurilor, dar chiar asta se intam- 
pla. Ce conteaza ca ai murit, dai on load 5 ! mai incerci 0 
data. Aid insa, daca ai murit, pai, chiar l-ai omorat pe ce¬ 
pe carc-l controlai ji. ji mai grav, trebuie sa-l mai ji ga- 
sejti sa-i spargi capatana. Intr-un fel, oamenii a^tia }i-au 


pus viata in mainiie tale ji e§ti responsabil pentru ei. 
Sentiment amplificat ji de faptui ca to;i sunt cat se pee 
to de normali. 0 contabila, un instalator, un artist, chia 
si o prostituata.Treci, impreuna cu ei, prin zed delntar 
plari tensionate, la limita dintre viata si moarte, ii auzi 
cum rad (a nebunie), cum uria, cum le e frica, cum unc 
are mainiie plinede murdarie, iar un altui are maini m- 
si firavo, 5 ! e imposibil sa nu-ti pese. In plus, nu am rea 
zat pana acum cat sunt de satui de fotomodelii si foto 
modelele din jocurile pe care le jucam. Faptui ca aid 

www.leveL- 


perioada, mai lunga sau mai scurta, in functie si de cat 
de repede mintea voastra ajunge sa tolereze astfel de li- 
mitari stupide, accepti regulile jocuiui si-i dai mai depar- 
te, fara sa te mai gandesti. 

Cat de mult o sa supravietuie^ti? 

Una dintre ideile bestiale__ 

ale jocuiui se descopera cand 
mod, moment in care nu in- 
carci o salvare, ci pornesti din 
Safe House cu un altsupravie- 
tuitor. Realizezi, astfel, cat de 
important este sa fad provizii, 
pentru ca toate armele si tot 
ce mai aveai cu tine nu se tele- 
porteaza automat noului per¬ 
sona). Trebuie sa-l gasesti pe 
fostul"tu'', cel mai probabil 
acum transformat in zombi si 
sa te re-omori pentru a-ji re- 

cupera avutia. Pe langa impu- __ 

nerea unui management ai re- ~ 

surselor {foarte satisfacator), 
acest mecanism are si un mare 
si bun impact psihologic. Nu 


Grafica, sunet, storyline? 

J ocul surprtnde prin atenjia la detaliu acordata inte- 
rioarelor, dezordine pesie tot sute de obiecte 
aruncate prin camere etc Din pacate, acestea nu sunt 
si interactive. TotuI este un poster si nu unul de buna 
calitate. Multe texturi prea fterse, neclare. Ma astep- 
tam fa mai mult si am vazut muuult mai bine in alte 
jocuri de consola. Partea audio, pe de alta parte, este 
demenjiala, iar tableta 0 compieteaza cu mare 
aplomb - sunetele pe care le face sonarul sau scane- 
rul, felul in care 0 folosesti ca radio fi faptui ca acum 
vocile vin din palmele tale. Zombii care uria la televi- 
ZQT, vibratiile care compieteaza anumite vuiete mai 
puternice, dar si sunetele facute de incarc 8 toare si asa 
mai departe, toate te arunca acolo. incordat atent la 
tot ce misca. Storyline-ul te poarta cu succes prin toa¬ 
te zonele jocuiui si nu plictiseste. Ce se intampla este 
interesant chiar cu pretenjii filozofice la adresa condi- 
?iei umane si reuseste sa te jina curios pina la sfarsit. 
cand ridici insa un pic privirea 5 ! privesti tabloul mare, 
totui devine penibil. Cu at§t mai mult, cu cat jocul se 
vrea ancorat in realitate. Daca apuci sa te intrebi„pai, 
cum se poate asa cevaf'sau chiar si un simplu „de 
ce?", i-ai facut praf in secunda doi, iar pe parcurs ori te 
va bufni rasul, ori tl vei inchide. 


trasnit producatorilor prin cap. Adica, vezi Doamne, poji 
sa te urci pe masa asta pentru a trece in camera de 
alaturi, dar aici, pentru ca e mai inalta cu doi centimetri 
sau pentru simplul fapt ca e doar o masa, fara alta utili- 
tate, nu poti. Sunt locuri in care nu am putut trece mai 
departe, fiindca, se pare, imi era frica sa pasesc peste 
niste lazi de here. Alcool?! Piei drace!!! Inca 0 data, survi- 
val-ul intr-un FPS realist ar trebui sa fie impins de situati- 
ile create, de lipsa de resurse, poate chiar si de rarifica- 
rea punctelor de salvare, si nu prin level design lenes si 
handicaparea eroului, Pai, in realitate, daca as ft vazut ca 
zombi au dificultati in a se urea pe platformele mai inal- 
te, cred ca as fi gasit o masa pe rofi, as fi scos-o in strada 
Si m-as fi impins de colo-colo cu un bat. Ma rog, dupa o 
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pefsonajele arata ta nijte Londonezi get-beget este un 
mare plus, pentru ca Ip umanizeaza ?! mai mult. Un bur- 
«js cu inceput de chelle, o doamna Imbracata la llmita 
intre elegant ji kitschlos, cu pistrui 5 ! alba ca vatu’, un 
tanar cu parul valvoi, plin de piercinguri, 5 ! aja mai de- 
parte. Din pacate, trocutui lor nu are impact aspra ga- 
meplay-ului, cat de interesant ar fi fost ca un politist sa 
tiaga mai bine cu pistolul, un atlet sa dea mai bine cu 
bata si sa fuga pe distante mai mari, o invatatoare de 
gradinita sa faca mult mai putin zgomot, ba chiar sa se 
;i poala strecura mai rapid in anumite zone. 

Chiar ji fara aceste mid varia(ii in„personalitate'' 5 i 
gamoplay insa, in momentui in care am omorat conse- 
cutiv 5 i prostesc 3 ceta^eni, impactui a fost at<il de mare, 
mcMam vrut, iar, sa 0 iau de la inceput. Lucru cares-a 5 ! 

Demon's Soul? Dark Souls? 
ZombiU! 

,U are fi o componenta online asemanatoare cu 
cea din Demon fi Dark Soul/s, in sensul ca poti 
lasa mesaje celorlalti jucatori, aici vizibile doar pe ta- 
bleta. Din pacate, acestea nu sunt insa prea dese fi 
nici la tel de complexe, sau cel putin eu nu le-am 
prea intalnit, defi nu cred ca au ramas mai mult de 5 
pereti nescanati in tot jocul. Ideea de a aduce in jo- 
cul tau supravietuitorii transforma?! in zombi ai ce- 
lorlalb jucatori mi a parutinsa mult mai interesanta, 
odata pentru c3 aceftia vin cu tot cu rucsacul celor 
care tocmai au pierdut, dar fi pentru ca te simti ciu- 
dat s3 omori un astfel de zombi - cu nume fi scor. 

Un fost cineva, dintr-o alta casli. De doua, trei ori 
m-am cam speriat, pentru ca jocul parea ci nu mai 
terming cu ei f i deja aveam impresia c5 o sa se trans¬ 
forme din survival in action, atat de multe arme f i 
munitie recuperasem de la colegii mei jucatori. Din 
leridreTnsa, aceste momente au fost doar sporadice 
fi au avut prea pufina, defi deloc neinteresanta, im- 
portanta per total. 





intamplat, in momentui in care am realizat ca am reufit 
sa umplu lada de stocare din Safe House. E interesant 
cum un joc cu atat de multe idei bunefi care sefoloses- 
te atat de frumos de noua tehnologie (sa nu uit sa vor- 
besc si despre asta) reufefte sa o dea in bara tot de ata- 
tea ori. Pai, nene, nu mi-ai spus sa Strang tot fi sa trag cu 
dintii fi de ultima resursa?! Acum de ce ma penalizezi ca 
am prea multe? Ce sa fac, sa le prioritizcz (ce ciudat, noi 
nu avem acest verb) pe cele mai importantc, sa le arunc 
pe celelalte fi sa ma zgarii pe ochi ca nu le-am folosit? 
M-am chinuit ca boul sa joc perfect fi, de multe ori, mi- 
am impus riscuri aberante, cand puteam fi mult mai re- 
laxat. Nici nu mai bag in seama penibilitajile gen o cio- 
colata ocupa la fel de mult loc ca un AK-47 sau ca 
item-urile dispar, daca pleci dintr-o zona. Dispar pana fi 
cele pe care le lafi pejosin Safe House. Unde dispar? 
Zombi nu folosesc unelte in acest jocl Asta nu e survival, 
asta e magie, blestem, prostie! Conventie acceptata pe- 
nibil de majoritateajocurilor, mai ales cele deconsola, 
Suntem in 2013,domnilor! Du pa cejoci Morrowind, un 
joc facut acum 10 ani, orice alt joc care reactioneaza afa 
pare penibil. De fapt, asta este o alta problema a mea. 

Eu nu mai am timp sa ma joc mai mult de doua ore pe zi 
(in medie), ceea ce-mi impune 0 selectie foarte dura a 
jocurilor pe care le pornesc. 5 i, bineinjeles, tot ce por- 
nesc este ori deosebit, ori foarte bine inchegat. Sunt in 
postura norocoasa in care chiar fi in Level imi este per- 
mis sa scriu ori despre jocuri mici, in care accepti regulile 
instantaneu fi nu-ti prea pasa de altceva in afara game- 
play-ului, ori despre jocuri atat de diferite, incat nu prea 
ai cum sa le reprosezi ceva, ori despre cele mai bune jo¬ 
curi de pe Wii sau acum Wii U. Toate AAA-urile pe care 


le-am jucat in ultima perioada au fost impresionante fi 
fac mare contrast cu ce se intampla aici. Poate daca af fi 
avut timp sa Joc mai multe jocuri. dintre care cateva mai 
mediocre, afa, aj fi fost mai tolerant... 

Repetitia e mama invataturii 

La a treia reluare am observat insa un lucru foarte 
interesant. Jocul nu e plictisitor nici macar acum, ba 
chiar, cu catii accepii regulile fi inveti sa-l joci mai bine, 
devine mai antrenant, mai strategic, mai atmosferic. 

Sunt momente de geniu aici, in care dai peste camere 
pline de zombi, rezolvabili in diferite fi interesante mo- 
duri. Poti, de exemplu, sa te muti prin umbre, sa plasezi 
o mina f i apoi sa ii chemi pe toti cu 0 artifica semnaliza- 
toare (flare). Sau saarunci unul-doua cocteiluri Molotov. 
Planuri care pot oricand da gref fi sa vezi atunci panica 
fi reactii luate la secunda. Lanterna atrage atentia fi se fi 
descarca, alt element strategic de care trebuie sa tii 
cont, pus in valoare fi de faptui ca jumatate din locafii 
sunt in bezna. Iar sa te baji in bezna este ingrozitor, ii 
intri intr-o camera mica cu mai mult de doi zombi cu 
lanterna aprinsa, la fel. Alta data, nu ai mine, dar ai un 
pistol cu amortizor fi ii desprinzi unul cate unul fi le faci 
felul, Nu de alta, dar zombii de aici nu vad la 20 de metri 
in fata lor, in schimb, ca prin magie, ftiu intotdeauna din 
ce directie i-ai impufcat fi vin dupa tine. Daca nu ai 
amortizor, vin mai toti, daca ai, vine doar cel lovit. 
Strategiile sunt nenumarate fi atM de complexe pe cat 
vrei sa le faci. Exact cand te bucuri insa de eficienta ta, 
exact cand ai terminat 0 camera cu cap sau ai ajuns b 
alta gura de canal (care-ti permite sa te intorci la Safe 
House) f i te-ai mai linistit, jocul iti aduce aminte print-* 
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Diablo? Survival! 

Z .U vine si cu un mod numit Survival, in care, 
daca mod, asta e, trebuie sa o iei de la inceput. 
Initial, nu mi a parut mare lucru, pentru ca in joc se 
moarc des fi nu mereu din vina ta. Dupa ce l-am ter- 
minat insa ji i-am invatat ji acceptat toate chichitele, 
ba mai 5 tiu ji ce urmeaza ji de ce sa ma feresc, pen¬ 
tru ca, 5 i aid, ca in majoritatea jocurilor de gen, din 
cand in cand filmule^ele te iau de urechi 5 ! te aruncS 
in situa{ii imposibil de prevazut 5 ! de obicei dcosebit 
de dificile, acest mod mi-a devenit foarte interesant. 

$i chiar aja a fost. Teroarea ji tensiunea in care tra- 
ie§ii cAnd joci aja ating cote alarmante si dupa fieca- 
re lupta mai grea simjl cum curg dopamina ji adre- 
nalina.Tot ce fad este calculat, nu ri^ti nimic 5 ! 
innebunesti cand ceva nu iese. Aja, dupa ce l-ai ju- 
cat 0 data ji-i reincepi in Survival, chit ca nu-l ter 
mini, asa, nota jocului sare la un 9 fSrS probleme. 

Cati dintre noi mai au insa rabdarea necesara de a 
duce la capdt unjocji dea-l reiua intr-un mod in 
care ai toate sansele sa pierzi dupa 7-8 ore, fara nido 
posibilitate de a mai da load? 

penibilitateca nu e chiar atat de bun. 

Se mai intampla sa se blochczc, nu cred ca am mai 
jucat un joc care sa necesite scoaterea sistemului din 
priza cand ii da cu eroare, de an I. Sau sari de la aceeaji 
inaltime (vorba vine sari, cazi ca un bolovan) de la care 
ai mai saritin alte locuri si mori, pentru ca, vezi Doamne, 
Survival. Daca mori inainte de a ajunge la precedentul 
„tu'', ai pierdut lot re aveai in rucsacul initial, pe princi- 
piul hocus-pocus. Cand am reluat a treia oara jocul, sti- 
am, logic, ce o sa se inuimple pana la un punci, asa ca 
am preferai sa mut nisvc mobil.i din timp pentru a bari- 
cada anurnite camero.Teap.1! Cand m-am inters, toata 
mobila era dislrus,i, de cine, nu stiu, pentru ca nu era ni- 
ciun zombi prin prcajm,i, si chiar daca arfi fost, atata 
timp cat nu exisla nidun om in zona, zombi! nu se apu 
ca sa distruqa nimic. Sincer, dupa o anumita perioada, 
am ajuns la concluzia ca acest joc este bulangiu, un cu- 
vant foarte urat, stiu, dar mieimi e clar ca nu poalesa i 
sufere pecei care-l joaca. Sa mai spun? Sunt vreo 3 lo¬ 
curi in care respawn-ul e infinit (sau cel putin asa cred), 
dar nu exista nidun indiciu care sa-ti spuna acest lucru 



Si, pentru ca nu poti, bineinjeles, sa ocolesti aceste zone, cel mai bine ar ft sa arunci un ochi si pe acolo. Daca are 
sunt mulle sanse sa ti consumi to.ita munitia a prost. lar (usi), inchide-le! Sparge capetele chiar si celor care nu 

jocul nu are load, sa zid ca revii. Ai consumat, la revede- s-au miscat pana acum. Da o scanare de 3600 cu tablet, 

re! Pc l.inga penibilitatea situatiei cat! zombi pot fi in ca sa te asiguri ca nu ai scapat nimic din vedere 5 ! poji 
casa liftului?! si cum au ajuns acolo in primul rand?!-, se incepe loot-ul linistit.imi place chiar $1 felul in care pro 

mai intampla si sa mori consecutiv si sa pierzi aberant tagonistii pun rucsacul jos, in momentui in care vrei sa 

armele pe care le avoai. cauti ceva in el. Pe tableta vezi in interiorul lui si poji 

Sa fac Insa 5 ! o paranteza, de duke, ca prea ne-am muta obiecte sau le poll echipa prin simple atingeri 

intristat. Lasand la o parte faptui ca respawn-urile infini- (drag and drop), in timp ce peTV-ul mare te vezi pe tine 

te sunt nesimtite, vreau sa subliniez ca cele 3 momente oarecum de sus, astfcl incat sa poti reactiona daca se 

in care apar sunt incredibil de pu(ine, pentru un joc de apropie cineva. Dupa care te apuca iar pandaliile, cand 

gen. Persoana care a ales asa are toate respectele mele. realizezi ca nu poti schimba arma echipata cu una din 

lar lipsa aproape totala a respawn ului in celelalte zone rucsac, daca nu revii in first person, schimbi pe bata si 

este, din nou, ceva in fata caruia trebuie sa-ji scoti pala- mai incerd o data. Pe principiul... nici nu stiu ce sa 

ria. E minunat sa stii ca, odata ce ai debarasat cateva spun,.. toate armele sunt blestemate si nu le po(i deze 

apartamente, statii de metrou sau orice alte spatii inchi- chipa decat cu o bata? 0 sa-l numesc blestemul surviva 
sc, vei putea reveni oricand si nu vei fi nevoit sa eliberezi Blestem care se mai iveste si in dreptui anumitorscari 
din nou zonele. Bine, zombi mai reaparin spatiile mari, sau platforme catarabile, pentru ca, daca nu csti exacti 
ca piatete sau parcuri, dar aid gasesc normal sa se in- dreptui lor, sau esti prea aproape de ele, meniul center 

tample asa siii mai si poti ocoli, daca vrei. Ba chiar, dupa tual„use'’nu apare. Sincer, cand am realizat ca chiar asa 

ce iti upgradezi tableta, ii poti 5 ! scana pentru a vedea se intampla 5 ! nu este doar 0 impresie impusa de pani- 

daca au asupra lor ceva pentru care sa merite sa-ti ball ca, mai-mai ca mi-am scuipat televizorul. Cum adica, 

capul, Mai mult, s-au abtinut total de la surprize idioate daca sunt prea aproape deo scara, nu ma mai pot urea 
de genul caut in dulap si sare zombiul pe mine, bag un pe ea? Am nasul (sau altceva) prea mare si ma blochea 

cod si pica nemortul din acrisire, si asa mai departe. Nu, za-n trepte? Inca o data, daca v-ati ancorat jocul in reai 

daca joci cu atentie si eliberezi zona corcct, nu vei avea tate, nu mai merge sa impinged aberatii aesan de aces 

astfel de surprize. E clar ca, daca o incapcrc nu are usi, so tip. Sa lasam zombii putin de o parte. Sa zicem ca sun- 

poaie intampla sa vina cineva din zona alaturata, asa ca tern pe o strada laturalnica si apare o haita de caini. Nc 
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i«tam in jurul nostru 51 la cinci metri spre stanga vedem 
oseara din aceea melaiica care ne iasa sa urcam pe cia- 
dire. Din douazeci de incorcari, de cate ori credeti ca 
wm nimeri scara? Ba chiar vom si sari cate doua trepte 
deodata daca e nevoie. nu? in ioc sa mareasca zona in 
care pofi acliva slupidui meniu„use" producatorii au 
iiic}orat-o, pe principiui - SURVAiVAL. Ei bine, m-am 
cam saturat de acest principiu, e timpul ca jocurile sa 
evolueze, domnilor, iar survival-ul sa fie impus de situa- 
kienu de handicaparea personajuiui. 

La fel de handicapat ejti ji intr-o incapere joasa, 
xide poti sa-ti iei adio de ia a arunca o grenada corect 
du un coctaii, pentru ca ejti idiot si nu jti i sa le a runci 
tttil cu bolta, astfel se vor lovi mereu de tavan si vor 
rfea langa tine. La fei de handicapat e^ti si in aerisiri, 
ipcare trebuie sa le folosesti cateodata pentru a trece 
-ladeparte. Aici presupun ca iti dispar mainile si picioa- 
tarasti ca o omida. Nu pod folosi arnna, bata si 
c laKar membrele pentru a-i impinge sau iovi pe aia 
I 3 nemorb- Zombii insa, bineinteies ca-si pot foiosi 
-ailefara probleme! Probabii, cand te transform! in 
rrtieste metamorfozezi din pupa in nimfa si zbang! 
-wo data id cresc extra maini pentru aerisiri! 

Gb tableta faci naveta 

Dyr nu va faced griji, pana la urma mintea voastra 
scepia toate aceste reguii si jur ca jocui devine bun. 
jT -nonent dat, de exemplu, cineva a intrat po frec- 
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venta tabietei, care e folosita si ca radio, si mi-a cerut 
ajutorui, erau prinsi intr-o bi 5 erica.„Vocea"m a prevenit: 
„vezi ca sigur eo capeana, zona e mare si piina de 
zombi". Zis si facut, imi spun, daca zona e mare, pot in 
sfarsit sii testez pusca cu luneta. Apropo, numarui do 
arme cu care vine jocui esie impresionant si neasteptat 
in cadrul genului. Spre sfarsit, umplusem aproape de tot 
cufarui din Safe House numai cu arme si munitia lor. 0 
artaaleia silentioasa cu luneta, mitraliere de asalt, shot- 
gun-uri, pistoale mitraliera si inca. 5 i toate 15 ! au locul 
lor. Iar pentru ca munitia este iimitata, mai mereu trebu- 
ie sa fii cumpatatin a iefolosi. Dar, sa revin. 5i am avut 
dreptatein a iua pusca cu iuneta cu mine, pentru ca de 
sus, de deasupra unor catacombe, am gasit locul perfect 
pentru niste snipereala. Ridic arma si, surpriza, nu pri- 
vesc prin luneta, lucru bun, pentru ca astfel o poji folosi 
ca o simpla pusca si este, deci, mai versatila. Ridic si ga- 
mepadul, rat sa acopar telovizorul, si, dintr-o data, vad! 
Pot misca tinta in coniinuare cu maneta din partoa 
dreapta, dar mai bine o fac miscand gamepadul cu to- 
tul. SentimentuI e de milioane 5 ! in sfarsit am un control 
la fel de precis si rapid ca cel oferit de un mouse. Zoom 
si hcadsliot. II nimeresc pe primul, pe al doilea, il ratez 
po al treilea, pentru ca avea ADHD 5 ! alerga de colo Colo 
ca nebunul.Tot ce se poate, de altfel, Anglia este una 
dintretarilecu cei mai multi neastamparati tu acte si 
cine poate spune ca aceasta boala nu se pastrea/a rand 
devii zombie, Decimez patru si ratez cinci pentru ca erau 
dupa niste cherestea si se pare ca cer prea mult daca 
vreau ca gloan(elo sa trcaca prin placaje. Po principiui 
plat ajul isi face datoria si plachoaza tot. FrumosI, imi 
spun, si dau sa ma repozidonez, pentru ca cei care sca- 
pasera erau deja langa pilonul pe care ma aflam, uriand, 
pentru ca nu ma puteau ajunge. 

Surpriza insa, nu poti tint! in jos peste un unqhi mai 
mare de aproximativ 300 fa;a dc orizontalS. Pe princi¬ 
piui,., artrebui sa ma opresc pentru a nu injura ca la 
usa cortului... pe aia a ma-lii, bai consumalorule, tu 
crezi ca tedistrezi aici? Aici e survival!!! Mi am spus ca 
poate pusca asia trebuie pozilionaia pe o suprafata 
pentru a putea ft folosita, dar nu, arunc un ochi la TV si 
ma vad manipuland 0 din pozitia drepti. Cobor tableta 
suficient cat sa revirr in first person, due jinta Jos si bine¬ 
inteies ca asa merge, Tintesc si nimeresc exact in capata- 
na, fara rezultatui scontat insa. Pe principiui: pusca cu 


Pickmin? Multiplayer! 

J oaca in doi este si ea cat se poate de interesantft. 

In acest mod, JucStorul cu numarui unu primeste 
rolul supravietuitorului si, in compania unui 
Remote tNunchuk sau al unuiVi/ii U Pro Controler, 
incearca s .1 faca fata hoardei de zombi trimise la ina ■ 
intare de jucatorul cu numarui doi, cu ajutorui con- 
trolerului-tableta. Pentru 1, jocui se transforma intr- 
un shooter cu zombi, gameplay-ul flind mult mai 
rapid decat in single (a, deci se (loate), in timp ce 
pentru 2 , jocui se transform^ intr oadevarata straie 
gie, pentru ca trebuie sa plaseze zombii cal mai in- 
comod si sa aibe grija do oi ca de o resursa. 

Din pScate, harjile sunt putine, iar optiunea este una 
doar locala, dar este 0 adifie interesanta si de bun 
augur, una la care nu te ai ft asteptat din partea unui 
joc axat pe singleplayer. 



luneta nu omoara zombi din prima decat cand privesti 
prin luneta, da?! Ca doar d-asta se numeste cu Luneta! 
Aceste mici, dar nu ultime amanunte, pentru ca nu 
vreau sa umplu toata revista cu amaraciunea mea, mi 
au puscapac. Am dus jotui la„bun''sfarsit, darimi eclar 
ca titiul este unui facut la norma, in graba, cat sa apara 
odata cu consola, prin r are nu Iranspira pic do pasiune 
si fara pic de respect pentru jucatorul intoligent, care 
vrea sa scoata si untul din jocurile lui. Sentimente ampli- 
ficato si de portiunile mari, donate fara jeriri si din cein 
ce mai dost!, pe care Ic am intalnit spre sfarsit. Nota ar ft 
fosi mult mat mica, dar jocui este cat deeftt salvat de 
portiunile plino de atmosfera si tensiune, de strategiile 
pe care le poti pune in aplicare 5 ! de integrarea geniala a 
tabietei in gameplay. ► nev 
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REWEW 


EfectuI de majoreta 


cu aprindere inversa 


Unreal Tournament mai prost, itnposibil dejucat pe ser- , 
verele ofidale? 0 sumedcnie de jocuri FTP au iesit pe 
piaja in ultima vreme, unele nea^teptat de bune,iar 
Ravaged se incapa^aneaza sa ceara 10 euro penlru un 
shooter online aflat la nivelul unui mod bine luaat.Inc 
pele sale cele mai bune, jocul pare o combinatie accept 
bila de Rage, Fallout, Unreal Tournament si Mad Max (ft 
mul). Personajele sunt desenate intr-un stil diesel punk 
foarte placutochiului, lucru valabil si pentru vehicule.t 
fapt, directia artistica adoptata este singurul punct fort 
incontestabil. Nu zic, mi-ar ft placut sa vad ceva mai ok 
ta originalitate, o atingere de creativitate, o arma sau u 
vehicul nemaiintalnit. Din pacate, speranfele mele au 
fost in zadar, caci Ravaged nu vine cu nimic nou sub sc 
rele post-apocaiiptic.Totusi, apreciez calitatea ?! dimef 
siunea unor hard, cateva reprezentand imagini impres 
nante ale unei lumi in stare de abandon, o lume 
macinata de un dezastru colosal. Turnul Eiffel arata 
splendid inghitit de glaciafiune, spre deznadejdea frar 
cezilor ramasi in viata dupS Armageddon. Nici cu peis< 
jele de^ertice nu mi-e ru^ine, motorul Unreal facand o 
treaba bunicica din acest punct de vedere. Ravaged ar 
ta bine, pentru un Joe fara prea marl pretentii. Se obsc 
grija producatorilor pentru detaliile de ordin estetic '• 
detrimentui celor de natura tehnica. Mai toate proble 
mele apar in momentui conexiunii la server, adica eiu 
atunci cand nu trebuie. Nu uitati ca vorbim despre w 

www.lewet 


E fectuI de majoreta (cheerleader effect) este un 
fenomen intalnit destui de des in natura (^i nu 
numaD-Cu toate acestea, nu a fost niciodata stu- 
diat cu atentia cuvenita. Pe scurt, prin efect de majoreta 
se poate intelege evidenjierea trasiiturilor unui item X (o 
sa ii spunem "item X" ftindca suna totally kewl) prin jux- 
tapunerea acestuia in cadrul unui grup separat de iteme 
Y, similare ca alcatuire 5 ! forms cu X, dar nu identice. De 
sine stStator, X nu iese prin nimic in evidenfa. E dear un 
simbol banal, deloc impresionant, insa, introdus in ran- 
durile unui grup compact, efectuf de majoretS il transfor¬ 
ms intr-o aparifie sclipitoare. Intelegefi formula? E destui 
de simplu. Concret, este unui din tertipurile folosite de 
cStre grupurile de adolescenfi pentru a epata. Paradoxal, 


pentru Ravaged - jocul aflat in colimatorul acestui re¬ 
view -, efectui de majoreta are un efect dezastruos, 
insotit de leziuni iremediabile. Ravaged a picat din senin, 
drept in tarcul leilor. Inconjurat de titiuri solide ca 
Hawken, Global Offensive sau War of the Roses, creatia 
studioului 2 Dawn Games este un online multiplayer 
first-person shooter ce se lupta din rSsputeri cu medio- 
critatea. Prin groaznice eforturi. Ravaged incearca sa 
ajungS pe umerii gigantilor, in speranta ca de acolo me- 
diocritatea-i definitorieo sSisi piarda din contrast. 

Din multimea X 

Ravaged este un X tipic. Un X scos la luminS de un 
grup ambitios, ale carui cuno^tinte sunt, in mod evident, 
solide. Din pacate, ideile excelente nu 
: suntintotdeaunasuficiente. lubesc si 
sprijin originalitatea ^i excentricitatea, 
dar Ravaged nu inoveaza prin nimic, 
in ciuda unui setting post-apocaliptic 
splendid realizat, din punct de vedere 
stillstic. Din nefericire, jocul m-a deza- 
magit de la prima noastra intalnire, fi- 
ind bantuit de un lag leribil. Mi-a fost 
imposibil sa-l joc termen de 3-4 zile, 
cu toate cS nici acum problemele teh- 
nice nu au fost eliminate in totalitate. 
Dece a? vrea sa platesc pentru un 
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^ Ivirfile m«ri arata foarte bine 
^ vehkvi^trasiit*, in stit diesel punk 


> cemMitate online apipape absents 
^ ocazionalulla^ infernal 


Ravaged a pierit <k^. Peste cateva Ivni, nimeni nu^i va 
amirrt! de joaii cetor de l» 2 Dawn Gaines. Aceasta este 
previflunea mea apocalipfkd.*. 


LEVEL 


sa preferata, insa nici aici Ravaged nu se detaseaza de 
hait<i. Avert! aceleasi speclalizari traditionale jocurilor de 
acest gen: o clasa rapida pentru atacurile fulger, soldatui 
universal bun ta toate, o clasa heavy cu armament greu, 
sniper-ul si, desigur, o unitate de suport tactic. 
Denumirile, armele ^i aspectul difera de la tabara la tabS- 
ri. dar mlurile de pe campul de lupta sunt similare. 
Experienja acumulata deschide noi tipurl de armament 
5 i upgrade-uri, intr-un mod similar cu cel din War of the 
Roses. Mi-au placut poslbilitatile de customizare, majori- 
tatea avand efect direct pe campul de lupta, nu doar eye 
candy, Despre balansul claselor nu se poate vorbi prea 
mult, caci au fost concepute de la bun inceput cu gandul 
laechivalen?3. ^i totusi, Ravaged moare. Un joc proaspat, 
echilibrat, cu o graftca bunicicS si un sunet cinstit, un joc 
functional atunci c^nd vrea, moare. De vina sunt numai 
scaparile celor de la 2 Dawn Games si blestematui acela 
de cheerleader effect cu aprindere inversa. Pentru 
Ravaged, lumea Jocurilor a fost mai dura decat pustiul ra- 
masin urma Apocalipsului. ► Aidan 
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Ttalmente online, fara o componenta single. De prea 
niite ori. Ravaged refuza sa initieze o conexiune cu un 
arver deschis, refuzand orice comandS primita. Apoi, la- 
^ infernal transforma orice schimb de focuri intr-o ba¬ 
se de joc, delay-ul sarind uneori peste 3 secunde. Sunt 
.-wins de lipsa oricarei legaturi intre aceste probleme 5 ! 
-««emul meu, deoarece o multitudine dejucatori au ra- 
■ortat situatii identice. Prin'o multitudine"inteleg acei 
diva Insi ratacRi pe servere, microtribul comunitajli 
ravaged fiind foarte limitat. E trist cand vezi 0 harta 
Tensa, perfects pentru un razboi vehicular total, trans- 
otmata in zona de duel 1 vs. 1 . 


Carmageddon...oarecum. Am ajuns sa privesc jocul dintr- 
0 perspectiva cu totui diferita decat cea propusa de pro- 
ducatori: locul jucatorului este la bordul unui bolid incar- 
cat cu murder tools, nu pe jos, cu arma in mana. Ravaged 
devine un vehicular combat in proporjie de 110 % si se 
descurca minunat in acest roi, ATV-uri, buggy-uri, masini 
blindate, tancuri, chiar ?! un elicopter (imposibil de ma- 
nevrat) sunt la dispozitia pasionatilor de vehicular man¬ 
slaughter. Daca reufifi sS prindeti un server cu mai mult 
de 4 jucatori, 0 sS nimeriti direct in epicentrul unor skir- 
mish-uri auto furioase - 5 ! e al dracului de fain, mai ales 
ca unele harti sunt de-a dreptui URIA5E. 


O lume nebuna, nebuna de tot! 


Afectat de lipsa unei comunitati active dejucatori 
j ^hiopatand din cauza puzderiei de impedimenteteh- 
-lice. Ravaged ajunge cu greu pe lista titiurilor recoman- 
labile. Privit in ansamblu, jocul nu este un esec total, 
aacat doar ca suma par jilor sale este mai micS decSt va- 
oarea individuals a fiecarui element component. 
"Shooting-ul" din "First Person Shooter''aduce cu sine un 
Ttare minus. Armele arata plicticos, deloc speciale. Par fa- 
.Trte in graba si nu ies cu nimic in evidenta. Le lipseste 
atel kick specific altor FPS-uri, acea lovitura de copita in 
^ijturajii din stomac, pe care o simteam de fiecare data 
:and trageam cu o mitraliera grea in Far Cry 3 sau cu un 
shotgun in Rage. Or, Ravaged 
lebuia sa fie un joc despre 
arme fi distrugere post-apo- 
aliptica. In schimb, m-am tre- 
.Tt uriand ca un bezmetic la 
.olanul unora dintre cele mai 
•ari vehicule intalnite intr-un 
oc online. Peste jumatate din 
actimele mele au sfarsit sub 
■otile unor junk-mobile pline 
le rugina si arme de calibru 
■nare - Ravaged este un suro- 
gat perfect pentru 


Dies irae 


Ravaged este unul din jocurile aflate pe moarte 
inca de la na§tere, de^i actiunea online are suficienta di- 
namicitate pentru a scoateun''Wow!"din cand ineSnd. 
Doua tabere se lupta pentru suprematie si resurse, incer- 
cand sa domine harta prin controluf unor puncte cheie. 
Mai multe punae controlate inseamna zone de respawn 
tot mai apropiate de baza inamica. Momentan, modurile 
de joc sunt limitate la Capture the Resource si Thrust, un 
fel de CTF.The Resistance, un grup de supravietuitori cu 
toate jiglele pe casa, trebuie sa infrunte maniacii diesel 
punk din tabara Scavanger-ilor. Standard post-apocalyp¬ 
tic stuff. Depinde de jucator sS iji aleaga factiunea si cla- 
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Diamant sau piatra de moara? 


T rebuie sa recunosc ca ma aflu incr-un impai. 

A New Beginning m-a iritat si m a incantat in 
acelafi timp, m-a f.icut sa vreau sa renunt la 
el de cateva ori, dar m-a si rasplatit pentru 
incapatanaroa de a-l ducc mai departo. Intrebarile care 
se pun suni; 1 ) daca n-as fi renuntat la cl inainte sa I tcr- 
min de nu trona umbra oditoriala a lui KImo asupra 
mea, privandu-ma astfcl de cateva surprize placutc, si 2 ) 
unde sa plasez in ierarhia receptarii critice un produs 
atat de inogal, de alunccos, de problematic. Ji cum nu-ti 
dal seama daca dificultatile sunt facute ca sa fie dcpasi- 
te decat abordandu-le... 

Ceea ce distinge net A New Beginning (ANB) de 
masa aventurilor obisnuite oste tematica lui inedita; fra 
mantarile mondiale in jurul schimbarilor climatice si 

dansulscrasnitdintreadeptiitehnologiilorenergetico 

prietenoase cu mediul 5 ! clica celor ce avanseaza solu^ii 
potential riscante, cum ar fi exploatarea onergiei nuclea- 
rc. Controversa c bine-cunoscuta, iar notoriotatea impa 
sului la nivelul actualilor factor! de decizie mondiali arfi 
putut servi ca baza sigura de pornire a explorarii unei di- 
rectii sau alta in mod sistematic si profund, a cristalizarii 
uneia dintre pozitii prin acumularea de argumente si 
puncte de vederc de subslanta, pertinente, cu bataie 
lunga. Sau, cea mai complicata solutie, reliefarea con- 
slrangerilor si contradictiilor pe care le-ar presupune 
adoptarca unilaterala a uneia dintre cele doua cai. date 
fiind complexitatea 5 ! dificultatea temei abordate la un 



nivel atat de generalizat. adica planetar. Asemenea as 
teptari sunt starnite si introtinutechiarde catre produ- 
cator, care ovidentiaza publicitar caracterul matur, "seri- 
os''cumarfi,alpovestii. 

Din pacate. tipul de reflec^io de mai sus lipseste 
din arsenalul ANB, care construieste lent si tenace un 
edificiu inchinat energiei alternative si regenerabile, co¬ 
red, poate, din punct de vedere moral, dar subtire ca ar- 
gumentatie inauntrul jocului - o pedalare viguroasa, 
dar lipsita de nuante, pe ideea "cnergia nucleara cab, sus 
energia curata". ^i da-i si lupta. Subliniezca nu mesajul 
in sine deranjeaza, ci su- 
perficialitatca punerii in 
scena, lipsa subtilitafii 
epice, absenta unor cre- 
vase care sa conduca in- 
spre un sens mai adanc, 
inspre 0 cunoastere 
esentiala a punctului de 
vedere, Nicio ocazie nu e 
pierduta pentru a infiera 
poluarea, de la pesticide 
pana la emisiile masini- 
lor sport, do la supra- 
pescuit pana la venalita- 
tea expertilor energetic! 

(care am vazut, apropo, 
ca functioneaza S' la cel 


de mediu). Or, aceasta pistonare devineobositoare,fi- 
indca ANB nu pune pc masa decat indemnuri mobiliza- 
toare goale, nereusind sa atraga intelectual pe adultui 
sceptic printr-o dimensiune documentara (istorica sau 
Stiintifica) mai consistenta: va fi reusind oare pe palieru 
abilitatii narative? 

Firul epic presupune corelarea a doua falii tempo 
rale si a doua conceptii despre lume diferite; oamenii vi 
itorului, confruntati cu iminenta distrugere a unei Terre 
siluite de secole, si cetatenii deceniului al optulea din 
secolul trecut. Primii hotarasc sa calatoreasca in timp 
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oentru a atenjiona omenirea de npcesitatea unei schim- 
Pari in privinja exploatarii resursolor naturale urmeaza 
lijte salturi grejite, exact in ochiul ciclonului, o serie de 
^e dlficulta;i dc ordin logistic, pentru ca Fay, o tanara 
calatoare prin volbura lui Chronos, sa ajunga in sfar^it la 
an reprezentant al celor din urma. Bent Svensson, un 
tet om de jtiinja norvegian. 

Spre deosebire de Fay, care se straduiejte sad con 
amineze de eroism (incercand sa-l convinga - ji, oblic, 
aefiecare dintre noi - ca este singurul care poate salva 
tmenirea printr-o demonstratie de retorica demna de 
mai sordid tip de literatura self help; pe care, altfel, 
ocul o la in balon chiar inainte), Bent e chinuit de sple- 
at-ul pensionarii, de conjtiinta ratarii profesionale, de re- 
jretele unei vieti de familie subsumate idealului jtiintific. 
i. cu alte cuvinte, un personaj perfect ancorat in realita- 


tea amara ji ordinara, in dezacord 
total cu viziunea exaltata a schimba 
rii lumii de catre un singur agent. De 
altfel, el este ji cel mai interesant, ro- 
laiia cu fiul sau (care ascunde macar 
un schelet in dulap) fiind una dintre 
scurtele, dar stralucitoarele licariri 
ale dezvoltarii personajelor; prin 
comparatio. Fay e anodina, chiar 
daca ascunde mai multe secrete, iar 
restui personajelor secundare, insuficient exploatate. 

Prima parte a jocului se deruleaza sub forma rela- 
tarii aventurilor inter-temporale ale lui Fay, narate lui 
Bent tocmai pentru a-l convinge de veridicitatea lor }i 
punctate de comentariile acestuia sarcastice |i incredule 
(interesant procedeu); in cea de-a doua, Fay ji un Bent 
acum convins actioneaza in realitatea imediata, incer¬ 
cand sa impiedice o prezumtiva catastrofa nucleara. Tot 
ceea ce se desfajoara in relativa contemporaneitate ji-l 
implica covarjitor pe Bent corespunde unor preocupari 
actuale, palpabile, facand uz de un realism dramatic 
(tragedii personale, lupte economice, conflicte credibile) 
care asigura elibcrarea unci tensiuni economicoase, dar 
sigure. in acest sens, misterul de la bordul sta|iei de cer- 
cetare e cel mai de efect, pentru ca e ji cel care respecta 
cel mai bine regulile unui suspans non-senzationalist. 


Ce tine de viitor, in schimb, se scalda intr-un regis- 
tru science-fiction dezlanat si aiuristic. Daca in prima in- 
stanta esii pregatil sa accep(i jonc(iunca celor doua pla- 
nuri (realist actual/SF), ba chiar la un nivel de coerenta 
mai scazut decat ai face-o in cazul unei opere de arta 
considerate de registru superior (film sau carte), aberaji • 
ile la care se ajunge submineazi orice preten(ie de vero- 
slmilitate - nu vreau, ca atare, o explic3(le 5 tiin(ifica 
pentru orice lucru (de ex., accept calatoria in timp ca 
sine qua non al conventiei narative), darcand ajungem 
deja Id telecomunlca(li prin care personajele se avertl- 
zeaza sa faca asta sau cealalta intre trel momente istorl- 
ce (anii 1980,2050 5 ! secolul 26, sa zicem) fara nido re- 
percusiune evidentei asupra texturii spatiu-timp, 
producatorul face 0 confuzie de curente, tratand SF-ul 
ca supra-realism. 

Iar exagerarile, confuziile ji nepotrivirile fantastice 
se tin lan^, transformand ANB, pentru on ochi scrupulos, 
intr-un festival al Imaginatiei inconsecvente, potrivitcel 
mult pentru o seslune de deconectare oarecare, nu ca 
vehiculul unui mesa] series adresat unui public matur, 
care sa alba in constiinta acestuia implica^li spciale, poli- 
tice, economice. Finalul, in schimb, schimba asta. Finalul 
e foarte binegdndit. Finalul rezolvfi, chiar dac3 nu total, 
marea majoritate a incongruentelorde pe parcurs; le ex¬ 
plica, si inca destui de simplu, rapid 51 elegant. Face un 


Tou gare me <|uite a fright! 

I.. I am loohtng foi a videotape. Where the archive? 
I would tike tfr ask you a Fe« i|uesli(rn$. 

I'm going tu search for the tapes. 
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le de-a dreptul bolovanoase: gase^i o pbsa (din aceea 
cu ochiuri) sub o perna, alaturi de un magnetofon por- 
tabil (?!) sau ti se spune la un bar impravizat in jungla ca 
nu mai au here (prilej de puzzle, pentni ca fara here nu-l 


asta, dar in special pentru asta, a fost Lucas Arts atat de 
mare. Daedelic nu izbute^te sS gaseasca formula de aur, 
iar eforturile lor pe partea epica, oricat de curajoase ji 
perseverente, sfarjesc intr-o fundatura. 

Pe partea de gameplay, ne lovim de ace- 
eafi inconstanta, de^i in forme mai atenuate. ’ I ^ 
Puzzle-urileurmarescolinielogica, deobicei, ‘ 

desi fac un pic prea mult uz de oblecte tehnice 
banale (dame, jurubelnije, cabluri, tot felul de 
scule), cele "mecanice” pot fi rezolvate din ofi- ^ 
ciu daca no-;i fac nicio placere, interactiunile 
sunt destui de variate, dificultatea cam redusa, 
bug-urile majore semnalate reparate. Ne ■' 

•Tl 

aflam intr-o zona caldufa, care ar fi fost propi¬ 
ce exaltarii pove^tii, dar care in situatia defa(a 
nu face decat sa amplifice defectele de pre- 
zentare ale acesteia, mai bodogani, pentru 
ca vorbim despre un Final Cut, pe marginea 
catorva dintre oblecte, ce ar fi putut fi mai in- 
ventiv introduse in peisaj, evitandu-se inserjii- 


salt Uf(35 pentru a ateriza pe partea cealalta a prapastiei 
pueritrtatii in care jbcufse afundase si reusejte aproape 
sa aifwizeze iii picioare. Magistral in ansamblul estetic al 
pao^i, ftindcS ti rezolva problemele de logica, finalul re- 
valdrizeazS toate evenimehtele de pana atunci, nete- 
zind asperita;lle uniit amalgam de realism tradat ce 
pareadenepatruns. Dar vine el, oare, la timp? 

A| indrazni sa spun ca nu: jocul e lung (ceea ce e 
bine in prindpiu) ?! inegal din punct de vedere al ritmu- 
lul " sufera mai ales pe partea artel narative, dezvoltand 
tot felul de"burti" de interludii plicticoase, de portiuni 
de joc repetitive, de direcfii pe care uita sa le mai rezolve 
(cauza tusei cu sange a lui Fay rSmane neelucidata; si, 
nu, nu e 0 metafora). Esti tentat sa Iasi balta jocul de 
prea multe ori p5na la final, ceea ce, oricat de bun ar fi 
acesta, e un mare deserviciu pe care producatorul si-1 
aduce lui insusi. Oricat de trSznit e un scenariu, atata 
timp cat iti este oferit pe tava unui ''storytelling"de mill 
oane, vei consimji a-l urma pana la capat, a-ti reprima 
sau bagateliza obiectiile de moment, Nu numai pentru 


po(i imbata pe paznic), ca in spatele primului perete sa 
descoperi o lada plina, tupllata dupa o foaie de cort ca 
sa se pastreze rece (!!!); toate acestea fara nicio explica¬ 
ble aparenta, o linie de dialog, ceva ce (i-ar sugera macar 
ca producatorul a incercat sa fie amuzant. 

TratamentuI grafic e una dintre reusitele jocului, 
care se lauda cu circa 100 de decoruri diferite - un frison 
nostalgic razbate din ruinele viitorului (aduc^nd vag cu 
un iconoclast basm apocaliptic), in Norvogia avem parte 
do un aer usor aseptic dat de funcbionalitatea si minima 
lismul tipic nordice, jungla de la final e o reverenta fami- 
liara (neaducand nimic nou, totusi) unui topos atat de 
indragit in genul adventure (de la Monkey Island si 
Flight of the Amazon Queen pana la mai recentui 
Runaway 2). E multa munca, atenbie la dctaliu si dragos- 
te in fiecare dintre aceste scenografii, iar asta le face ui 
tata staticitatea. Cu foarte putine excepbii, interpretarea 
vocala e sub-mediocra, dar acesta e deja un aspect cu 
care ne-am obisnuitin cazul producatorului german;al 
tfel, fundalul orchestral e ireprosabil. 

Trebuie sa mi raspund, se pare, intrebarii din sub 
titiu. Iar Inainte s o fac, o sa ma enervez o ultima oara, 
amintindu-mi de sudorul care asculta cu atata patima 
de abandon jazz pe o platforma maritima, de discuba 


Can't I in without the certificate? 

Here. Sarney. That should be all. Hay I enter now? 
What are our chances in finding an investor? 

I'll be right bach. 
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calda cu o fosta colega, plina de tnicilc intimitati pe care 
5 i le dau trecerea timpului, de traiectoria patetica a lui 
Bent, care reincepe sa creada ca un copil in propriul lui 
rol important in aceasta lume, de una dintre cele mai 
memorabile replici din adventure-urile ultimilor ani 
("Steam, not smoke!") Ji de multe alte asemenea mo- 
mente care-l feresc pe ANB de banuiala dezinteresului 
producatorului. lar afuriseala mea de mai sus imi pare 
acum mai repede izvorata din enervarea ca acest Final 
Cut nu vine sa revizuic mai multe dintre imperfcctiuni, 
sa echilibreze jocul acolo unde scartaie ca ritm fi ingriji- 
re. Chestiunile tchnice puteau fi expediate ji printr-un 
patch (originalul mustea de crash-uri). E o tentativa equ¬ 
ate de a jlefui ceca ce putea fi un diamant. 

Dar nu e nici o piatra de moara atarnata de gatui 
celor de la Daedelic, fiindca noi jlim ca mai apoi a urmat 
Chains of Satinav, iar acesta dovcdejte o clara evolutie, 
un simt mai fin ji mai elastic in asigurarea unui fluente 
generalizate a avansarii in poveste ji a gameplay-ului. 
Prefer sa vad A New Beginning ca prilejuind exact ce-i 
preveste^te numele, o"luare de la capafpentru nemtii 
indragostiti de adventure-uri, un proiect ce poate le-a 


depa^it prin anvergura competentele temporare, dar i-a 
imbogatit totuji cumva. De data asta, sper ca decisiv. 

^ Radu Sorop 
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' Did nefeddr^ AKI m se ednse^ onei cxe^otii depKd- 
tni mteraatf de aboidaea In pHi pleiit idcelii^c a mii 
sukiMt (Mica ji este atokit divciittbil da(A niH deza- 
nid0 ;l pe eei ce cauti simphd dhertisneM. Scipliile-i 
sante«idef(e,|Mabaitiileranjante,maial<sdai:Aa^ 9 i 
la Anal, k leomuml totiqi, iukitorikir de adfentute, oi 
piedzareacdtietulepiiraniiiteyalpaitnisgMcIstrilii- 
diea de OR, cu mai muh norac )i acta, ar fl win parte, 


fim Aitcemno ProdwdMr tedsit fienfkiiwiinistifciiter (Wtakita 
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RESONANCE 

E leccnt, old-Ktwel {I diiat daci itaie UP sidKtrat eceloqist la M de a) 
IrateBidCEUtielelacaiepaalecendKiMmolegiantsuperyBaadeia 
Mai bahegal p alert ca paaKpla)c Bril ‘caden de leifiwne', dnde sAii 
MwcB in pnportie nai mare pnaxieil poeeiniai, dear daci mai 
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Bine ati revenit in Paradise 


blocLil numeric al tastaturii (D-Pad). Daca nu vreti dureri 
do cap, va recomand un controller, insa chiar 5 ! aja, jocul 
tot nu CLirge cum trebuie, 

in timpul curselor, aclitinoa oste atat do furioasa (nu 
ca ar fi ccva rau in asta), incal abia daca ai timp sa arunci 
un ochi pe mini haria, Drept urmare, pana sa-li dai seam< 
cum arata curbele din ra(a, to trezejti ca majina dupii 
care abia te (ineai a luat-o brusc pe o scurtatura, lasandu 
te de caruta, atat do putin evidente pot fi unele cai do ac 
ces. A^adar, va trebui sa repeti cursa, pana cand vei inva(a 


o idee prea rea sa revigoroze, cu ajutorul meseriajilor de 
la Criterion Games, 0 franciza Icgendara care tragea sa 
moara, (?tili care. 

Primul joc al francizoi realizat de catre Criterion, un 
reboot al lui Hot Pursuit, s a dovodit a fi unul dintre cele 
rnai bune jocuri Need for Speed lansate vreodata, produ- 
catorii reusind sa pastreze spiritui originalului intact,cu 
toato ca Clemente de gameplay imprumutate de la 
Burnout n-au fost putine. 

lar pentru ca a fost bine. Criterion a ajuns sa sc ocu 

po de roboot-ul unui alt clasic al franci- _ 

zei, 5 i anume Most Wanted, RezultatuI, HititritjiiijSwB 

din piicate, lasa de dorit. 5 i nu ne-am 

dorit asta. in primul rand, chesiiunea e | 

... *4 

ca nu prea jtii cum sa I iei, scfiema de ■•PtSSovirtij' 
control nefiind una prea inluitiva. Daca 
folose^ti combina(ia tastaturaemouse, 
s-ar putea sa mai ai rrevoie do inca 0 
mana, deoarece o buna parte dintro 
olomentelejocului sunt controlate din 


I ntel, dar sigur, franciza Need for Speed >i a cam pier- 
dut din idontitate, NFS:The Bun reujind sa puna ca- 
pac jirului do productii care a imbinal cursolo ilegale 
cu scenarii hollywoodiene din ce in te mai slabe, ce ince- 
puse atat de bine cu Underground. Pe cat de scurta a fost 
oxporienta din The Run, pe ataf do subtire i-a fost ji sce- 
nariul. Aja ca, de ce sa te mai obose^ti sa repeti aceea 5 i 
grojcala, daca tot nu ejti in stare de mai mult? Mai bine 
elimina orice urma de fir naraiiv dintr-un reboot al unui 
joc care tocmai pe un asifel de model s-a bazat, doar cii 
atunci a functionat. Buna dimincatal 


Dude, where's my car? 

Cand EA a pus mana pe studioul Criterion ji franciza 
Burnout, multi s-au ajteptat ca aceasta sa fie rnasacraia. 
Dar. lutru surprinzator pentru un publisher conservator ji 
fara prea multa imaginatie, cum era atunci EA, aceasta a 
continuat sa prospere, culminand cu cel mai bun joc de 
curse arcade„opon world" lansat vreodata, Burnout; 
Paradise. Dupa care, baictii de la EA s-au gandit ca n ar fi 
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pe cte rost traseui, cSci numai aja vei dobSndi 
sanse reale de cajtig. 

0 alta ciudatenie se arata atund caiid des- 
coperi 0 majina noua ji constati ca ti se cere sa 
participi la exact aceleaji curse, pe aceleaji trasee 
pe care le-ai dat putin mai devreme cu cea veche. 

Ajadar, ni se adminislreaz^ o doza consistcnta 
de repetitivitate. 

Insa ciuda(enia ji, tn acelaji timp, slabiciu- 
nea cea mai mare a noului Most Wanted este ca 
txicaji intense din orajul prin care iti faci dainbla- 
ua, Fairlieaven, sunt in mod evident decupate din 
Paradise, ba chiar ji din alte jocuri Need for Speed. 

Asadar, proqatejle le pentru o foarte ciudata sen- 
zatie de deja-vu, dar careia ii vei gasi u^or explica- 
tia daca ai jiicat fi Burnout: Paradise. Puteau sa-i 
zica Need for Speed: Paradise ji nu a> fi avut nicio 
problema sau, si mai cored, sa I lanseze sub for¬ 
ma do DLC si cu un pret pe masura. Dar nu. 

Texturile din zonele mentionatc mai devte 
me nu sunt, totusi, aceleasi. iar pe langa faptui ca 
sunt diferite, ele prohta din plin de pc urma noilor 
tehnologii in materie de shadere. Ceea cc sporeste 
confuzia. in acelasi timp, sunt mult mai incarcate, 
.mulfuniita' nivelului mare de detaliu ce poate fi randat cu 
ajutorul noil versiuni a engine-ului Frosbite (vezi 
Battlefield 3), insa in loc ca acestea sa faca jocul mai realist, 
asa cunt te-ai fi asteptat, rezultatui esfe groaznic. De foarte 
multc ori, si mai ales cand le apropii de un punct de coti- 
lura cu peste 200 KnVh, se prea poate sa nu poti distinge 
mtre o scurtatura si un perete sau obslacol. 

5 i nu am inteles prezen^a balfilor de pe strazi, in 
conditiile in care in joc, surpriza, nu ploua deloc! Doar ca 
sa mi reflccte un mediu inconjurator si asa prea incarcat? 
ar daca ma gandesc mai bine, acelasi asfalt plin de balti 
-am vazut si pe traseele cu ploaie din Hot Pursuit • tot de 
la Criterion, pe acelasi engine Frostbite. In fine... 


A cincea roata 

Modul in care sc lasa manevrati bolizii. si nu neapa- 
tat la viteze ameiitoare, pare sa complice si mai mull pro- 
blemclc. in sensul ca orice ai face, uneori pot parea lipsifi 
de orice control ■ este singurul joc in care bolidul pe cate 
il conduc pare sa capele propria lui constiinta la vederea 
altor masini in trafic si trage in mod inexplicabil inspre 
ele, in ceea ce seamana cu o incercare disperata de a se 
face zob, sa-si curme singur suferlma. Prin urmare, in loc 
sa para mai incitanta, cursa devine dintr-o data deosebit 
de frustranta. 

Totusi, desi confuzia si frustrarea sunt senzatiile 
predominantein noul Most Wanted, 
asta nu inscamna ca jtxul nu are si 
partile lui bune. Plimbarile aiurea prin 
oras pot fi relaxante si chiar amuzante, 
chiar daca din motive cu totui aberan- 
te, cum arfi ciocnirile frecvente dintre 
doua masini de polftie conduse de 
macelari pe prafuri, Iar ca sa nu ne 
confirme impresia ca s-ar baza pe 
componenta sa multiplayer, la cat de 
fata cap si coada este experienfa solo. 
Most Wanted cel Nou reusesie sa dea 
si aici cu bata-n balta. Ca un facut, nu 


O riginalul Need for Speed: Most Wanted a fost 
ultimul din serie in care povestea a contat, iar 
eroii, interpretaji de actori in came si case, chiar au 
avut ceva de zis. Plin de clisee, dar cu gagici 5 ! un sis- 
tem de upgrade al componentelor aproape delicios. 
Ce mai, un veritabil The Fast and the Furious interac- 
tiv. Fanii care au asteptat un reboot pe bune al origi- 
nalului 15 ! pot pune linistiti pofta-n cui. EA nu pare ca 
va mai oferi o experienta asemanStoare vreodata. 


Nu 

In concluzie, noul Need for Speed: Most 
Wanted nu are nicio legatura cu originalul, cu 
exceptia echipajelor de politie aduse sa-ti 
puna bcfe n roate. De fapt, ultima iteratie 
imprumuta atat de multe din Burnout: 
Paradise, incal noul Most Wanted ar putea ft 
asociat in mod natural cu seria < are a consa- 
crat studioul Criterion. Putea la fel de bine sa 
se numeasca Burnout: Most Wanted, Need for Speed: 
Paradise sau, si mai bine, Burnout: Fairlieaven City, ins^ 
costumele de la EA au decis sa ellmine din titlu orice refe- 
rire la seria Burnout, desi Most Wanted se incadreaza per 
feet in ea, Sa insemne asta ca seria Burnout pur si simplu 
si a s< himbat numele. iar seria Need for Speed, asa cum o 
Slim, a murit? Daca da, putem spune cS mai marii do la EA 
au mai omorat ceva. ► KiMO 
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esti plasat direct la linia de start dupa ce ai 
gasito sesiunedejoc, ci trebuiesa conduci 
pana la ea. 

Apoi, cursa nu incepe pana nu ajunge toata 
lumea (si mereu exista cate un berbec care 
sc pierdc sau o la razna), iar in clipa in care 
se da startui, te po(i trezl orient.it in directia 
gresita sau facut pateu inire alte masini, ce 
se comporta ca niste titireze. Lista ar putea 
continua, dar nu as face altccva decat sa iro 
sesc si mai multa hartie. 
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LADY 


Providentiala depresie a mceputului de an 


i n a doua parte a anilor '90, luau un deosebit avant ti- 
tlurile ce abordau teme intunecate, curtau psiholo- 
gicul, nu se dadeau in IMuri de la a prezenta tnorbi- 
dul sau patologicul: era un fel de exuberanta salbatica 
(35 fi spus expresionista sau naturalista, dar mi-e teama 
ca ne-am complica teoretic inutil) in aceasta fortare a ba- 
rierelor noului tuediu de expresie inspre zonele margina- 


le ale con 5 tiin 5 ei 5 i existentei. Moarlea. nebunia, uratui, 
vulgarul, grotescul, scabrosul - elementc care sunt de 
obicei plasate in afara limitei acceptabilitatii discursului 
"civilizat", de bun gust, figurau proeminent in multe crea- 
til ale epocii, uneori chiar ca punct focal sau ratiune pri- 
ma a respectivului joc. The Dark Eye, Fantasmagoria, 
Shivers, Bad Mojo, I Have No Mouth and I Must Scream, 


Sanitarium sunt printre primele exemple care-mi vin in 
minte. FaptuI ca toate apartin genului adventure nu e o 
simpia coincidenta, ci o dovada ca non-conformismul 
era una dintre valorile centrale ale acestuia. 

Rasa pierduta 

Daca acest sub-gen e un fenomen cultural de sine ^ 
statator, a carui analiza ar merita spa^iul 5 ! atentia unui 
articol mai intins 5 ! mai elaborat, ma limitez aid doar a 
mai adauga ca adresantui lui era un segment de public 
aparte,"matur", nu neaparat ca varsta, ci ca nivel de 
educatie, preocupari 5 i orizont de a 5 teptare, Nu trebuie 
sa mai adaug ca aceasta ni 5 a pare a se fi evaporat sau a 
se fi mistuit intr-o asemenea minoritate incat cererea 
pe care o impune pietei sa fie insignifianta, Temele 
amintite mai sus n-au disparut, dar au fost corespunza- 
tor procesate 5 i amabalate, incat sa nu alieneze sectoral 
cumparatorilor juvenili; reprezentarile au incetat sa mai 
fie puternice, sa mai aiba acea expresivitate cruda, nu 
mai rascolesc, infierbanta sau ingreto 5 eaza, Nu, ele s ac 
cumintit, au fost domesticite. 

The Cat Lady impra 5 tie acest miros, demult uitat, 
de came vie, ba chiar una mai vie poate, fiindca s-a sus- 
tras unui anumit estetism pe carejocurile nouazecistei 
cultivau (in afara primului capitol), mizand pe o auten- 
ticitate mai frusta, mai directa. Altfel, i 5 i propune ace- 
ea 5 i indepartare radicala de temele facile - e un joc ce 
5 ! forteaza stigmatele asupra jucMorului. Reacjiile nu 
pot fi anticipate, va provoca aversiune (poate chiar bio 



56 LEVEL 02|2013 


www.level.n 






















logical, va nelinijti obscur, va alimenta siropos drame 
infantile sau va lini^ti temporar mari Intunecate. Dar, 
ceea ce nu i se va putea nega este operatia de curaj ^i 
ctcatie analoga cu un gest (relfondator, un manifest al 
indraznelii scormonitoare de a (re)lua un drum ce parea 
abandonat, de negasit. 

Nu este singurul pas in aceasta directie (sa ne 
amintim doar de The Void), dar insist asupra naturii sale 
exceptionale, tocmai pentru a contracara indiferenfa 
sau stupoarea ujor dozgustata cu care sunt tratate 
aceste "far cries" pe scenele principale ale criticii de ga¬ 
ming. The Cat Lady trebuie porceput ca un joc in toata 
regula, 5! nu ca un experiment de relevanta personala 
sau proiect de mici proportii. Chiar daca provine din 
pepiniera independen|ilor, are o durata satisfacatoare 
(mi-a luat cam 8 ore parcurgerea compleiaintr-un ritm 
contemplativ, singurul potrivit, de altfel), are interpre- 
tari vocale (culmea, }i bune) pentru intreaga suita de 
personaje, 0 zestre frumu^ica de linii de dialog ji 0 po- 
vestecu sarcina cathartica pozitiva. 


Structura $i surpriza 

Premizele narative: Susan Ashworth, cir¬ 
ca 30 de ani, se sinucide, chinuita de 0 depre- 
sie indaratnica, inghitind somnifere cu nemi- 
luita. GestuI ei vine dupa ani intregi de 
. auto-impusa izolare aproape eremitica, in 
^ care le accepta drept companioane numai pe 
pisicile vagaboande ale cartierului, chemate 
ca la un semn liturgic de sunetele stridente ^i 
melancolice ale pianului lui Susan: atitudine 
de abandon social care-i reflecta mizeria su- 
fleteasca, prompt urmata 5! posibil intefita de 
repulsia vecinilor, singurele persoane cu care 
aparent mai intretine un contact social acci¬ 
dental. Intre moarte 5! uitare, Susan colinda 
spatiul absurd 5! cojmaresc al unui paradox 
materializat; intalne^te o batrana cu identita- 
te incerta (Moartea, Diavolul, Soarta?), care o 
Gxpediaza inapoi in viata.in pofida lamenta- 
(iilor ji rugaminiilor ei de a se pierde pur ^i 
simplu in neant; evident, ii face acest hatar 

T lit- ■ 








(dupa ea, corvoada) sub obligatia parcurgerii unor epi- 
soade, a "rezolvarii" lor, care ar urma sa o"rezolve'; intr- 
un fel sau altui, 5! pe Susan. 

Primul Capitol al jocului (7 in total) se desfasoara 
exclusiv in acest spatiu liminal, populat de viziuni ji fe- 
nomene neintegrabile unui plan comprehensibil; pleto- 
ra de simboluri amestecate, aerul de pretiozitate artisti- 
ca 5i intelectuala, tujele kitsch 5! spiritualitatea abjecta 
ji diluata a acestui preludiu ar putea speria doritorii. Eu 
insumi am ridicat din sprSncene initial, sub imperiul sus- 
piciunii unui Joc greoi 5! imbacsit, ce urma sa sucombe 
in cautarea disperata a unei substante ce nu-i apartinea 
funciar. Adevarul este ca, in ansamblul intregului, aceas¬ 
ta secventa stranie este perfect explicabila prin asediul 
narcotic la care este supus creierul lui Susan ji imediat 
contra balansata de portiuni de joc in lumea normala. 
Una dintre ele reproduce genial un traseu casnic, ale ca- 
rui sarcini ultra-cunoscute au menirca de a-l linijti men¬ 
tal pe personaj, dar ^i de a-l asigura pe jucator de exis- 
tenta unui liman al gameplay-ului clasic. 

Recrudescenjele pianului de dincolo, orice ar in- 
semna acest dincolo, sunt rationalizate in celelalte capi- 
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The Cat Lady 



tole (seamanfl cu momentele hciliicindtorii din Max 
Payne), evitandii se satietatea de necunosciil 5! ambi- 
guitate, care nu dispar, dar a caror pulsiiine a< livoaza 
din subtext. De altfcl. The Cat Lady e un exomplu exce- 
lent de constructio ingenioasa a tiriilui narativ de vari- 
erea stiluliii de jocin functiede cum percepe jucatorul 
aceasta consiruc5ie ^i scopul ei final. Dupa cc s-a facut 
trecerea dinspre viziune inspre cotidian, ai inipresia ca 
te vei inscric intr-o parcurgere bine dclimitata aVircini 
lor''ce Irebuio bifate (in genul IHNM[...]Scream), dar jo 
cul va capata curand veritabile accente de thriller horror, 
virand ulterior spre un clasic "whodunit". 

Incerc sa fiu concis: li se in^ala permanent ajtepla 
rile pe care ti le faci despre siructura 5! scopul jocului: fie 
care capitol e individualizat prin elcmente distincte, por 
tiuni de joc inedite, artificii narative, moniente-surpriza, 
mcmorabile; introduccrea din ce in ce mai mullor pcrso- 
naje se face treptat ji natural; lamurirea dramei din tre- 
cutul lui Susan este punctual inlocuilii cu 0 alta sursa de 
mister, pastrand o miza aditionala pe langa analiza psi- 


hologica pura. In ciuda retinerilor melc initiate,construe- 
tia narativa e divers alcatiiita, elastica, dar de substanta, 
impacand sprintar genuri diferite ji lipindii te do moni¬ 
tor, in pofida atmosferei bolnavicios de sumbro. 

O decantare la prima mana 

The Cat Lady este, rezumand, 0 medita(ie asupra 
mortii in multiplele ei nianifcstari: auto-indusa (sinuci- 
derea), provocata de un agent exterior (crima) sau, pur 
;i simplu, incidentala (cancerul). Reflectia e evident gre- 
fata pesensibililatea (eminina (majoritatea covar^itoare 
a victimelor sunt de sex feminin, iar interactiunile cu 
barbatii se tormina de ceic mai multe ori nefasi), dar to- 
nul nu se nuanteaza intr o marturisire de credinla femi 
nista, ci evolueaza pe linia impersonalitaLii suferintei, ca 
numitor comun al intregii omeniri.In fapl, jociil sc con- 
centreaza asupra unor destine precise, dar iratcaza cu 
miilta subtilitate alternarea planurilor individual/gene¬ 
ral, reujind sa-ti induca discret senza(ia ca vorbeste des¬ 


pre Om, cxcmplificandu-li prin Individ. 

Vorbeam despre suferinta e apreciabila tratarea 
ei la modul extrem de concret, fara 0 valorizare simbolica 
ji fara pretentia ca ea conduce catre un adevar siiprem, 
inaltator, o certitudine de nezdruncinat. Suferinja inde- 
lungata, prelungita, pe masura infinitului, e dezumani- 
zanta si atat. f drept ca bombardamentui de situatii tra- 
gice, esecuri 5! disperare poate parea excesiv de lugubru 
la inceput, de malitios pesimism in privinja conditiei 
umane generale. Dar jocul vrea sa te provoace sa privesti 
in fata ceea ce, distrat sau dezgustat, impingi in afara co- 
nului vizual al vietii-mergand-inainte. Odata cu intrarea 
in scena a unci partenere de suferinta si mistere pentru 
Susan, solidaritatea, prietenia, apropierea isi fac treptat 
loc, aducerea-aminte inlocuieste sterila reprimare, exis 
lenja redevine sociala, voinla se reaprinde umana. 
Accentolo monstruoase convulsive din The Cat Lady nu 
sunt altceva decat simptomele depasirii unei traume. 

Mai trebuie sa remarc abilitatea dezvollatorului de 
a evita drama sociala; nu, trairile raman in sfera privata, 
emotiile si dramele se traiesc nu conceptual sau gregar, 
ci in universul interior. Lipsesc, de asemcnea, compati- 
mirea plangareata sau sperietura ieftina, inutila. Se poa¬ 
te face o analiza mai amanuntitii a simbolurilor (de ex- 
traejie mitologica si folclorala diversa), se pot discerne 
linii de interpretare multiple, toata povestea are in spate 
o re(ea fobrila de sensuri; in acelasi timp, suprafata, poj- 
ghi^a, acca "what you see is what you gef'e vie, tangibi 
la, consistenta, suficienta. 

Joaca din spatele dramei 

Pentru dezvoltare s-au folosit motorul si pachetui 
de instrumente AGS, utilizate, printre altele, pentru 
Gemini Rue sau remakc-urile VGA ale King's Quest 1 -t 2 . 
Exista doar doua trase fixe de deplasare (stanga-dreapta 
si fata-spate), personajul defiland prin fa(a decorurilor 
(care nu au adancime, exact ca intr-un side-scroller) ca o 
umbra vie in fa(a unordiapozitive. Interactiunea cu lu- 
mea jocului se face strict prin tastatura, iar obiectele din 
inventar pot fi combinate doar cu mediul inconjurator, 
nu si intro ole. Din punctui iista do vedere, jocul este ru- 
dimentar, insa puzzle-urile (majoritatea rezolvarilor sunt 
imediat evidente) au un "ceva" placut in desfasurarea si 
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indeplinirea lor. E foarte posibil sa nia las influentat de 
parerea-mi goncrala pozitiva, Insa ml se pare ca simpll 
tatea lor face gameplay-ul curat 5I natural. M-am pome 
nit izbind cu pofta in taste, deji subicctui e departe de a 


permite distractia per se, 

Exista si un sistem dc alegeri 
pentru uneledialoguri, care nu 
aduce schimbari decisive in cursul 
evenirnentelor; pc dealta parte, iti 
ofera jansa limitata de a iti perso 
naliza experienta, de a-i scrie lui 
Susan un dram de istorie a^a cum 
vrei tu sau de a-i orienia toanele 
(colerica sau umila). Nu va a^tep- 
tati la cine jlic ce, insa aceste mici 
aten(ii pe care le prime^ti sunt ca- 
pabilede-a rasuna mai puternic 
decat de obicei intr-o incinta atat 
deaustera. Avem finaluri multiple. 

Textele sunt bine scrise, intr- 
un limbaj simplu, colocvial, fara sa 
cada in plasa unei banalitati generale, iar caica nemijlo- 
cita intre emo(io 5! cxpresie e intregita de intcrpretarile 
vocale proaspetefi sincere, Timbrul vocii lui Susan, in 
special, sustine puternic creionarea unei atmosfere de 



nelinijte, transmitand din spatele caldurii joptite o ine- 
fabila tristete 51 cutremurare. Apropo de Susan - am 
ajuns spre final sa intrevad in profilul el abrupt, zgruntu- 
ros, uratit de plans, tocit iniru nepasare, o rana ce-^i in- 
chidc incet limbile de foe. Iar toata sensibilitatea si can- 
doarea unei femei simple sunt admirabil descatujate 
intr-o poveste in poveste din final, unde raspunsul vio¬ 
lent, criminal e sublimat in palme morale, iar acestea 
devin basm. Susan Ashworth, la fel de banala ji jtearsa 
ca orice suflet oarecare, se transforma in The Cal Lady. 

Ma intrebafi despre grafica ji muzica, mijeilor? 
Dupa cum vedeti, grafica nu este printre cele mai ara- 
toase, insa stilul compozit in care obiectele, personajele 
5i fundalul par sa nu faca tot timpul parte din acelaji 
film, inteniionat naivsau amatoricescasamblate, contri- 
buic la dezolarea gcnerala, la disolufia provocata de 0 
suferinta exacerbata, care a ajuns la limitele suportabili- 
ta(ii, devenind, deci, fara sens. Daca destule cadre stati- 
ce arata ok, personajele sunt, in schimb, uratcle. 

Fundalul sonor comun e-un calambur dracesc ce re- 
cheama vechi spaime, iar muzica antrenanta ce izbuc- 
nejtc in momentui in care Susan preia controlul asupra 
unei situajii disperate are exact efectui de adrenalina 
scontat; n-am fost prea incantat de buca^ile elegiace un 
pic prea pop, cantate ?! cu voce. 

*■ Radu Sorop 
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termediul unei carji in cel mai pur stil pop-up. Sunt ex- 
trem de distractive pentru cei mai mici dintre jucStori 
(am dat in mintea lor ca sa aflu), oferind chiar 5I rSstur- 
nari de situa^le savuroase, pe care fanli inral;! al lul 
Potter le vor gusta cu pofta. Pacat ca fiecare episod nu 
dureaza mai mult de cateva minute, lar absen^a unei 
componente narative solide face ca pachetui sa para ji 
mai sSracin con(inut. 

Cu Wonderbook-ul in fata ji cu„bagheta'' Move 
intr-o mana, trebuie sa parcurgi to^i pajii necesari ob- 
tinerii unei incantapi corecte. Printr-o serie de tutoria- 
le, ejti invStat gestica necesarS invocSirii fiecSrei vraji/ 
blestem. In tot acest timp, cartea 
din fata ta prinde efectiv viata 
pe micul ecran, camera video 
surprinzand scenete interpretate 
de personaje stranii ce rasar din 
paginile ei 5! la care ejti Invi- 
tat sa partlcipi. 

Cartea este impar^ita in 
cincl capitole, iar numarul de 
vraji pe care le putem invaja in 
fiecare este patru. Ele folosesc la 
parcurgerea cu succes a unei 
probe ce marcheaza finalul fie- 
carui Capitol, dupa care ejti re- 
compensat cu puncte pe care le 
pop distribui easel alese. 


PS3 


atat 


Fanii inraip ai lui Potter ji copiii mai mici vor gasi sufici- 
ente distraepi in Book of Spells, altfel foarte repetitiv ca 
gameplay. Nici prea joc, nici prea carte. Book of Spells 
este, de fapt, un manual de vraji p nici macar nu incear- 
ca sa ascunda asta. 


Marea gaselni^a o reprezinta tehnologia incredibi- 
la ce sta la baza realitapi augmentate, care funeponea- 
za fara cusur prin intermediul„baghetei''Move, al ca- 
merei Eye p Wonderbook-ulul. Magle curata! ► KIMO 


E i bine, n-aj fi zis ca voi apuca p eu sa vrajesc 
ceva vreodata, insa soarta a decis altceva. 

Nu precum §uguba(ul Harry Potter, dep nu 
mi-ar strica nici mie 0 nuia d-aia magica, dar 
undeva pe aproape, cu ajutorul realitatli augmentate p 
al controller-ului Move pentru PS 3 . Book of Spells profi- 
ta de ambele pentru a ne transpune intr-o lume a ma- 
giei p vrajitoriei, de-a lungul cltorva povestioare noi 
din universul Harry Potter, scrise de JK Rowling. And I 
hate Harry Potter! 


Kind of magic 


Povestioarele explica originile 
celor mai faimoase vraji ale 
seriei p sunt ani¬ 
mate prin in- 















































loc lipsa. Pescur^, se da o harJa^m;pc«i?iei!i* camittSS 

• • .. 

grup de asasini trebuie sS q apeiisi intre^a acttutiEsdin;*.: 
multi se desfafoara pe awasia hartS, iarrtiaj^tatea «>“; 
varjitoare a jucatorilor prefera sa joaceca asasini, A^adar; 
victoria este ca fi garantatS, dacS riu cumva tie btochezi. . 
intr-un boschet de pe harts. 


Liberate me 
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lAciatNn nu hnkunatitejte formula, msS M;fade omo;- 
tlnta 010 porsftecthii noui, de oeratat dau aeeti posibl- 
lltateasromcMcaH. 
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0 bijutetie tehnoto^ka in materie dc fpmiitgiwrtabil, WdenAliyssim- 
fiKigneaiaiMiwnaidinpanctdeyedetewual.darfialgam^iay-elui, 
ce proAU dinpliflde peutma sdieinei de cootrol mtudw!. 


Apasa 


.•-r* 


Gameplay-ul este aproape identic cu cei din AC lil. 
adaptarea pentru Vita a engine-ui Anvil 2.0 reufind sa 
impresioneze placut cu decoruri variate ^i detaliate. Din 
marele oraj nu lipsesc nici mla^tinile pentru care este ,/^ 
atat de renumit, pline de aligatori ce abia ajteapta 
sa te pape in timp ce le strabati din creanga-n 
creanga. 

Pe Aveline o putem admira ji in alte 
ipostaze, diferite de cea de asasin fi in care de- 
plasarea este limitata la nivelul solului. In funcpe 
de misiune, poate poza intr-o veritabila doamna, 
al carei jarm poate vrSji gSrzi, sau Intr-o sclava, 
cazin care umbla imbrScata in zdren(e }i este 
tratata ca atare - lumea de pe strada o jignejte, 

0 imbrance^te, iar garzile se uita chiorSf la ea, 

Insa din aceasta ipostazS se poate deplasa mai ujor 
prin multime, iar la nevoie poate lua lazi in brate, in- 
cercand sa arate 5! mai mult ca un Sclav, carandu-le. 

Dar pana §i armele ei preferate sunt diferite fata de 
cele cu care imparte dreptate 
Connor, Aveline folosind cel mai ade- 
sea o {evu^cS, prin care poate sufla 
sagep otravite de la distanja. 

Marele bai este ca multe dintre 
comenzile pe care incerci sa le dai jo- 
cului nu funcf ioneaza cum trebuie 
sau deloc, ele flnSnd atat de orienta- 
rea camerei, cat 5! de action! specifi- 
ce mecanicii dejoc. 

Insa partea cu adevarat deza- 
magitoare din Liberation este multi- 
player-ul, cSruia nu i-ajfi simtit de- 




Ala cu gagica 

Assassin'S 
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jMu^lorfungi ^dese. 
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ipn este foarte diferit de fratele sSu mai 

L flfiare pentru PC, Xbox 360 ^i PS 3 , in primul rSnd 
pentru ca actiunea se petrece in orajul colonial 
’ if|e*X 3 fleani dititouisiana. In al doilea rSnd, pentru ci 
;: InW^ItttHvuJui americanConnor, asasinul In compania 
' “"‘Igia'ftncfeir) p spintecam in AC III, Liberation ne-o pro- 
^e.care lUpta pentru a-ji apSra caminul pe 
|^y.^lte^luidinpe spanioll^i francezi. 

j^etlon nu exista nici Desmond Miles, jocul 
iilV3fi*5e sirict pe actiunile Avelinei, ceea ce face 
irie, mai ujor de urmaritin ca- 


P«ntru dame $i nu numai 

Tema prlncipala orbiteaza in jurul sclaviei, de unde 
deduced tninoritat'teP«'’S®f>Jiate, adica alea edrora li se 
reluza drepturi elementare, nicidecum cele care au mai 
multe decat poate duce pana ?i majoritatea, s-ar putea 
identifka ujor cu lupta pentru dreptate a Avelinei, care 
nu numai cd este femeie, ci 5! africana la origin! (africand 
americand?). Avantajul ei este ca provine dintr-o familie 
instdrita, a beneficiat de altd educafie, iar de cand a fost 
recrutatd in Fratie, i^i permite. 

New Orleans-ul din Liberation este un oraj bogat 
din punct de vedere cultural, un loc cum nu se poate 
mai potrivit pentru un joc din seria Assassin's Creed, dar 
in care sclavia se simte ca la ea acasa. Intr-o lume pestri- 
ta, in care americanul nu este tocmai american, dar nici 
francezul tocmai francez, cei din urma ji spaniolii se pre- 
gatesc sa puna de un conflict pe scara largd, ce ar putea 
duce chiar la disparipa New Orleans-ului de pe harta. 

Prin prisma calitatii, se poate spune ca povestea 
din Liberation este comparabila cu cea a fratelui sau 
mai mare, iar asta in ciuda faptului ca timpul dejoc este 
considerabil mai scurt. 
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N o fi el atat de vast precum AC HI, insd Liberation 
ne face cunojtinja cu un erou original ji un mediu dejoc 
detaliat, bogat in conpnut. Aepunea, la randul ei, este di¬ 
verse, iar daca n-ar ft existat problemele de control 510 
componenta online banala, jocul ar fi putut face furori. 

Cu toate acestea, este 0 adipe mai 
mult decat interesantd universu- 
lui creat de Ubisoft. ► KiMO 

























CEN ADVEM.'RE PRODUCATOR CARDSOARn COVPU'FR DISTRIBUITOR fARDROARn COMPUTFR ON-LINE AFNTUrKVROLirtZHRO.CCIV PIATFORME Cl 


KENTUCKY 

ROUTE 

ZERO 


inagifS - f.irfl sa pi.irdfl pi'iilrii o clipS contactiil cu realis- 
mul unor itairi umano intense. Do produc^ia jocului s-au 
ocupat cei rie la Cardboard Computer, niai exact Jake 
Elliot Tanias Kemonezy, dovedind Inca o data ca. pen- 
tru a da nastere unei opere artistice ludice, nu trcbiiio ni- 
men! sa-si vanda sufletui Satanei Comerciale. Jocurile 
bune se intampla pur si siniplu. La baza, KRZ este un blii- 
egrass adventure ooint-and-click, cu un gameplay inspi 
rat din titiuri precum Monkey Island sail Walking Dead. 
Oriciim, inspiratia se opreste la nietank a siinpla de 
interactiune cu mediul inconjuralor, deoarece Route 
Zero pune foarte putin accent pe rezolvarea de puzzle 
uri. Abordarea calatoriei in adancurile fantasmelor este 
una de factura"dear esthetiana" accentuand iniportanta 
pan ugerii limbo ului in sine. Am spus cumva Limbo? 


Urinatorul text este rezultatui unor interpretari si conduzii personale. Data fiind natura jocukii - criptica 5/ 
simbolista , nu pot garanta perspectiva mea asupra evenimentelor din Kentucky Route Zero ca bind singura co 
reetd. Asadar, cititisi asimilap fiecare idee cu 0 nota de reticenta. Articolulde fata nu este un postulat. 


Kentucky Limbo 


Biuegrass Americana 


bucatica de arta americana in mediul virtual gameristic. 
acoperind totui cu un voal de mister si lasand revelatia 
Americana (cu totui altceva decat arta americana suprema la latitudinea Jucatorului. KRZ este 0 revenire 

per se) nu se bucura de un succes fenomenal in randurile originala la radacinile unui gen aflat pe moarte, folosin- 

colectionarilordin b<itrana noaslra Europa. Mai degraba, duse numai de reprezentarea minimalistaa unui univers 
tot americanii sunt cei pasionati de memorabilia culturii rupt de realitate, izolat de granitole unor actiuni cotidie- 
"de radacina"folk. Probabil e riestui de dificil sa pui mana ne banale, transformate in gesturi simbolice cu valoare 
pe 0 lucrare de-a lui Jane Wooster Scott ori pe 0 bat.i 
semnata Babe Ruth. Singurelechestii la indemana peaici 
sunt placinta cu mere sau cea cu dovleac si genurile de 
muzica traditionale poporului american. Desi europenii 
continua sa respinga arta coloniala. situatia ne afecteaza 
doar pe noi, caci inchistarea americana nu intarzie sa 
apara, lasand sa transpire doaracele produseculturale 
mdoielnice, dar aducatoare de profit (vezi cazul muzicii 
comerciale). Adevaratele valori se gasesc ingropate in 
substraturile unor creatii artistice ermetice, dificil de asi- 
milat in lipsa unui context social similar. Nu jtiu ca5i din- 
tre noi ar punejos bani grei in schimbul unor lucrari de 
Charles Wysocki, William Phillips sau Ben Steele. Daca ne 
referim la muzica, atunci as aduce aminte de genul blue- 
grass, pastrat cu grija in sanul comunitatilor rurale din 
zona Apalajilor (5! de Bill Monroe, God rest his restless 
soul). Or, Kentucky Route Zero este genul de productie 
indie pur-sange, ce reuseste sa transpuna fara efort o 


De^i nu sunt evidente de la bun inceput. intre 
Kentucky Route Zero si Limbo exista anumite asemanari, 
cu ramificatii in gameplay. Ambele jocuri ezita in stabili- 
rea unei origini dare pentru personajul principal, oferind 
si mai putine informatii despre spatiul unde se 
desfasoara actiunea. Sigur. in KRZ locatia este evidenta, 
dar vorbim oare despre un Kentucky real? La naiba, nu 
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pot afirma cu certitudine daca protagonistui, Conway, 
este materializat cu adevarat imr o lume palpabila ori 
captiv intr-un microcosinos personal, un magnum opus 
al propriei sale ton5tiin(e. ranite in/do trecut. Usor, fara 
obstacole sau sicane, KRZ se transforma intr-un ghost 
story veritabil. Conway ^tie de unde vine si unde trebuie 
sa ajunga cu livrarea sa dc antichitati, insa toate aceste 
informa(ii sunt atemporale, fixate candva si undeva, intr- 
un cadru distant incetosat. Nici macar cainele, compani- 
onul milt si ignorant, nu slujeste drept indiciu al granifei 
dintre fictiv si real. Blue (asa am ales sa-l numesc) exisui 
de dragul existen^ei. bucurandu-se de palaria de paie 
rolul sau in stare latenta. Presimt ca Blue este mai mult 
docat un simplu calne suferind de splin, cScI 
Interactiunea dintre Conway ^i patruped se ascamana cu 
o descarcare emotionala - o confesiune intima, daca 
vreti. Celelalte personaje par absorbitein panzele propri- 
ilor limbo-uri, interacfionand cu protagonistui asa cum 
ar Interactiona doi strain! senili, forfaii sa imparta ban- 
cheta unui autobuz pentru eternitate. 

Dear Weaver 


! 


Kentucky Route Zero a fost gandit in cinci acte, sin- 
gurul disponibil deocamdata fiind actui I. Producatorii au 
promis ca vor scoate la lumlna, pe parcursul acestui an, ^i 
restui episoadelor. Am preferat sa nu fac din acest articol 
un review, ci doar o introducere in universul fantastic al 
joculul. Daca MareleC’thulhu searata binevoitor, poate 
voi reveni, candva, cu o recenzie completa. Pentru mo¬ 
ment, e bine ca am reu}il sa aduc autostrada fantomati- 
ca in atentia pasionatilor genului, dar ji a iubitorilor de ti- 
tluri experimental-artistice. Revenind la bucia de 
purgatoriu taciturn portretizata in KRZ, am fost perma¬ 
nent surprins de abundenta simbolurilor folosite pentru 
a evidenlia anuinite trasaturi menite sa faca trimiteri 
subtile la Ideea dc absenta totala a timpului ori ale con- 
irastului dintre o lume aflata la lumina si una captiva in 
intuneric. Aici intervine o nota de geniu din designul jo- 
cului: Conway primeste o lampa folositoare in zonele in- 
tunecate, insa iesirea totala din planul real are loc in intu¬ 
neric. De cele mai multe ori, m-am trezit stand cateva 
minute bune in bezna, ascultand soapte sau franturi din- 






CONWAV 

, -I.-, 



tr- 0 melodic trecuta de mult "dincolo" stiti voi... in cealal- 
ta lume. Habar nu am cate alte adventure-uri dau tot ce 
au mai bun cu monitorul pitch black - poate niciunul. 0 
experienta similara ca intensitate este intalnirea cu 
Weaver Marquez, singura cunoscatoare a drumului spre 
Ruta Zero. <0, Lovecraft, de ce mi-ai trimis un fior din 
paginile povestirilor tale, confruntat fiind cu cimitirul 
decorativ al familieiMarquez?> Spuneam mai devreme 
ca, in KRZ, actiunile cotidiene banale, cum este aprinsul 
televizorului, capata conotatii simbolice, supranaturale. 
Probabil viafa are un alt inteles intr-un mediu izolat. 

Daca aj trai in mijiocul pustiulul, iar singura mea posesi- 
une de pret ar fi un televizor, si eu as da importanta apa- 
sarii pe butoane, Nu pot sa detaliez prea mult rolul ecra- 
nului, fiindca rise sa dau in vileag un plot-point foarte 
important. Consider ca este mult mai bine sa descoperiti 
singuri intrarea pe Route Zero, in ritmul vostru. Actui I 
necesita implicate sufleteasca, jinand cont de durata 


foarte scurta (aproximativ doua ore). Dialogurile sunt 
foarte bine scrise ji merita citite cuvant cu cuvant, altfel 
tot farmecul jocului este risipit, treaba de neiertat cand ai 
in fata o poezie transformata in pixel! interactivi. Conway 
calatoreste intre capitolele primului aa la volanul unui 
camion imbatranit, interac;ionand cu o harta minimala. 
Am incercat sa explorez fiecare drum laturalnic, descope- 
rind mereu locafii captive in limbo, abandonate sau de-a 
dreptui bizare. Un copac care arde ve§nic? Inevitabil ma 
gandesc la tufi^ul lui Moise. 

Ori cei doi barba^i impingand un avion pe autostrada, 
ignorand cauciucurile distruse de timp. Un indiciu al 
imaterialitatii lumii jocului? Se prea poate. Manat de cau- 
tarea rutei ascunse si bantuit de trecut. Conway ajunge 
sa 0 cunoasca pe Shannon, un personaj al carui backgro¬ 
und este la fel de obscur. Legatura dintre ea ji Weaver 
merge mai adanc decat rudenia, indic^nd o vinovStie 
apusa, peste care timpul refuza sa treaca. Impreuna, 
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INDIE 


KENTUCKY ROUre ZERO 


A creek runs alonasicle the nigliwoy ouo 
■J1r:y brick building. A grinding drone 
duilC'ii? is I'ainfly aunible from the in 
on the lawn illuminate sirokestacks. 


Shannon 5i Conway se aventureaza in vastui complex de 
pcstcri subterane ce strabat statui Kentucky, cautand 
misterioasa Ruta Zero si descoperind, in ratacirea lor sim- 
bolica, raspunsul unorintrebari inabusiteintr-un labirint 
spiritual. 


- ori este indreptata caire alegoriile Biblice si cele folk. 
Pendulul, barca cu vasle, cosciugul si sperietoarea din 
paie servesc drept puncte de reper in intuneric (la pro- 
priu). Sunetele devin fantome sonore, spectre auditive, 
iar o perdea de zgomot static se asterne, precum o nin- 
soare de praf alb, peste singura cale de traversare a unui 


limbo izolat de vidul temporal: Ketitucky Route Zero. 


Mi-a parut ran cand l-am terminal Acum vreau 
mai mult, vreau ActuI II. De asemenea, am preferat sd 
nu comenfez imaginile ce insotesc articolul. Nu vad ce 
puteam sd mai adaug. ^Aidan 


You've Got To Walk That 
Lonesome Valley 


Fiindta <i m la dispozifie libertatea de expresie oferi 
ta de rubrica Indie, abaridonez iarasi itele mecanismolor 
dojocsi ma indrcpt usor pe poteca simbolismului. 
Asemenea unei slujbo religioase acompaniate dc muzica 
gospcil, KRZ deschide in fata jucatorului un portal spiri¬ 
tual, strain de duplicitate, alimentat de o superba coloa- 
na sonora originala - compusa de Ben Babbitt dar si 
un imn bltiegrass traditional arealului portretizat in joc, 
interpretat deThe Bedguilt Ramblers. Pe alocuri, muzica 
devine sinistra, insa reflecta perfect locatia insotita, De 
exernplu, episodul desfa^ural in adancul minelor inunda¬ 
te, undeva sprefmalul Actului I, arecateva momentemai 
apasaloare decat un joc horror (apasatoare, nu de speri- 
at). Simbolistica din KRZ face trimiteri directe spre mituri- 
Ic anticilor, spre cele ale populatiilor americanc indigene 
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SPECIAL 




ADVENTURE 

THE WALKING DEAD 


ACTION ADVENTURE 

DISHONORED 


I ncununand un an de adventure-ing prosper, mini- 
sena reglzata de TellTalle creioneazS personaje cre^ 
!!:dtbiSe puternice, implicate ?ntr-o poveste pe cat de; 
sincer dramatica, pe atat de simplusi direct pusa id ;;::; 
scena. De fapt, intreg arsenalul sentimental; o iiblia ji 
masurata joaca cu emotiile $1 trairlle noastre,e%nbra- 
cat Intr-o’coaja' tehoica de un remarcabil profesioha- 
: lisrtfi, argument supirem pentru a Impinge ovehtualele 
obiectli asupraunui gameplay simplistintr-uh Mode : 
timbra. Caatare, principaltil atu ai TWO rSniShe tipi- ' 
ciiil subijire, dar alnaibii'de adeziv, tipic serialelor de 
calitate, ce reujescsS teatrag§ irtexpllcabil in plasa lor 
de reiabl^i Iniamptirl. iar aceastS curiozilate e antre- 
nata atSt de rar In gaming azi, cu at4t mai mult ln ge^;;: 
nul defatS.tncatTWD devine reprezentativ pentru 
atSt de ajteptata renajtere a epicului ji sim;irii, Intre- 
zarite.ji hud data, In 2012. , 


uocuu 


STORYLINE 

SPEC OPS: THELINE 


U nul din cele mai interesante jocuri ale anului trecul, 
Spec Ops: The Line a lost o experienta tulburatoare, 
0 abordare inedita a notiunii de razboi ji o portrelizare 
indraznea(a a violen|ei unui conllict armat. Inspirandu- 
se puternic din nuvela Heart of Darkness (Joseph 
Conrad), Apocalypse Now ji Full Metal Jacket, jocul are 
la baza material solid pe care sa i» sprijine premisa. 

Spec Ops: The Line urmeaza o iinie descendenta, un 
coboras tot mai abrupt in nebunie, o calatorie brutaia 
sprecentrui unui limbo personal intunecat.Actiuneajo- 
cului se desfasoara Intr-un Dubai ermetic, izolat de furia 
furtunilor de nisip-furie pe care jucatorul trebuie sa o 
infrunte direct in multiple ocazii. Este de apreciat maies- 
tria scenariului campaniei singleplayer, cateva momente 
de intensitate ?! tensiune maxima bind imposibil de ui 
tat. Conflictele dintre personaje capita rapid un caracter 
intim, construind o atmosfera sufocanta in jurul unui 
schelet de third person shooter generic Dar, aja cum se 
poate deduce, nu schimburile de focuri sunt punctele 
tari din Spec Ops: The Line, ci irtcredbila perspective 
asupra camaraderiei, loialita;ii, datoriei militate p onoa- 
rei de pe campul de lupta. Ne dedar^ mai mult decat 
multumlp de povestea cu influence conradiene si aplau- 
dam deconstruc(ia formulei .Call of Battiebeld". 


P nmte fobolanii putrego^i, printre zdrahonii care 
trag la mSsea^lskey contrafacut printre aristocra- 
tele In shrfA sclipitoare,devoratoare de barfe ji barbati, 

' pHntrenebuniiimb3tr#iti degandulso(ilorputfezi 5 i 
printr-un cimittrlriafeaihartH, printre paitoanele impe- 
tialede-un fasiplictisit, printre majinSriile grele ale pro- 
gresului; zguduite de Sup«sti(ioasa magie veche, prin- 
; tre canistrelede esen(J mamiferS grejoasa, printre 
portretele noveau-clasic ale unui Leonardo-Rasputin, 
printre crimS, viciu ji trSdare, se ivejte-un Joe c-unsin- 
gur dor - un MOD de dificultate spre nemurire. 
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V a plac filmele lui John Woo? Ei bine, noua da. Dar ne 
plac ji mai mult jocurile care reujesc sa Imbine at¬ 
mosfera tipica unui film de ac(iune exploziv cu o poves-;; 
te bine spus^ si o realizare tehnica notabila. Sleeping 
Dogs are de toate: lupte corp la corp mai brutaledeCtit ; I 
cele din unele jocuri dedicate bStailor sangeroase, ur- 
mariii auto intense pe strazile Hong Kongului ^i Klwm- 
bun de focuri ce ne-au adus aminte de batrSnul 
Stranglehold. Cate alte jocuri inspirate din GTA p pres3- 
ttte cu un varf de dramS polip'eneasci a la The Departed 
idbsasa aga(a(i tipese cantand karaoke? Noi credem 
d nu foane multe. Pe ISngi misiunile extrem de capti- 
9ecping Dogs pune fa bataie o sumedenie de 
p obiective secundare, incadrSndu-se cu 
ri caiegoria jocurilor imposibil de abandofiat la 
Componenta single Kte pptrivit de lutrga jl 
idramatlce,aducand Sleeping Dogs 
oe de nneM unei expeff^te c^ematografice 
-ale. Fersonajele memorabile fi atitiuhea ov« 
drept cel mai bun titiu Action al 
■etuturor calitStllorenumerate parti 
^miriadi deOLC-uri sunt disponibi- 
l^iei digitaie, cel pupn un pa- 
fiind pregSit petiiru 2013. 
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TBS 

XCOM: ENEMY UNKNOWN 


RPG 

CANCI+1 




ACTION RPG ■ 

OFORCSANDMEN 


MMO 

GUILD WARS 2 


N if ^tiu standarde au (foartc scazute daca e sa 
ne uitam la vanzarile lui Black Ops 2) cand vine vor- 
ba de Judecat un FPS curat, insa pentru noi lucrurile sunt 
ides^ul declare. UnFPS series trebuiesa aiba hard mari 
Tnu foarte intortocheate darnici nwliniare decat o ri- 
■ gla de Ingmer), muite arme, inamici indeajuns de 
intellgenb incat sa se mai si fereasca din eSnd in ciind, 
distractie maxima In multiplayer si cat rhal ptitlne cut- ;;;: 
scene-uri. E vital sa aiba cat mai pu?inecut5cene-utt..' ' " 
IPiitem suporta muite, Insa un fijrn interartlvde trei ore 
nu. Borderlands 2 ie are pe toate. iji ceva iri plus, 

Ciaptrap p tltlul de FPS-ul anului. Far Cry 3 a pierdut la 
mustata. La mustata lul Kimd, a cSrel configuratle acuza- 

toare ne-a dat de fnjeles mie ?! lul Marius, sus^inatori. 

Borderlands, ca shooter-ul celor de la Ubisoft nu merita 
loculintai.CebineecSndoameniiseinteleg.,, ; 


STRATEGIE 

CRUSADER KINGS II 


D ece d-efrica, nu scapi. Noi, de exemplu, ne te- 
meam ca musiu Xenonauts nu va vedea lumina zi- 
lei in anul 2012 ?! va trebui sa i acordam titiul de cea 
mai buna strategie pe ture a anului celuilalt remake 
X-Com. Ei bine, in ciuda rezervelor pe care ni le-am ex- 
primal in review, Firaxis (care a coborat ^tacheta in cazul 
lui Civ 5, singurul concurent mai series al lui Enemy 
Unknown) a facut otreaba excelenta pentru anul de 
grade 2012. Repet, pentru 2012. Darfiindca suntem in 
2012, 5 i nu in 1994, anul Prime! Invazii, nu ne ramane 
altceva de facut decat sa-l incorpnam rege, sa vi-l reco- 
mandam calduros (in cazul in care n-ad avut o relatie 
nesSnatoasa, ca mine, cu inainlasul lui) Si sa speram ca, 
la anul, cand vom culege roadele tuturor kickstarter-elor 
care ne-au dat sperante anul acesta, concurenia va fi 
mai darza, iar oferta mult mai variata. 

P.S: Nu ne sta in caracter sa ne bucuram de raul al- 
tuia, dar speram din tot sufletui ca shooter-ul XCOM sa 
ajunga la groapa de gunoi a Istoriei gamingului, acolo 
unde zac neuitate si neiettate Fallout: Brotherhood of 
Steel 5 i X-Com Enforcer. Huo!. 


. 
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S incer, Marius nuarfivrufcsaiacBSttltiPsSprimeascS: 

vreo distinepe, pentru ca este, mai degraba, gcnul ;; 
de joc care nu suscita intetesulcriticBof de specialitate,. 
dar butura cu adevarat pe jucator. Nu condnutui, nu ga^ 
meplayul, nu eventualele inovapi, asa cum acestea ar 
putea fi catalogate, listate, cuantificate de un judecator 
obiectiv, sunt cele care epnfea^ la Of dies, cl plclcerea' 
reala de a-l juca, fauciiria pe care p-o aduce. Sub acest'' 
aspect. Of Ores and Men fte^a'adus amihtedeyremuri: 
de mult apuse in industria jocurilor. Se pare ca articolul 
de 9 pagini pe carei-8 dediceit acestin titlu in numarul 
de fata i-a convins p pe colegii s4i, ale clror voturi au 
decis; Of Ores and Men este surprinzatorul clstigator al 
categoriei sale. 


S imulatorul dinastic de la Paradox Interactive este vi 
sul umed al oricarui viconte de canapea. Ne scu/ali, 
de scaun ergonomic, caci lumea nu se conduce de pc 
canapea, iar un simplu iobag cu gamepad nici nu poato 
visa sa controleze de.stinul unei intregi dinastii de falnici 
tatuci stapiinitori. La aproapo un an do la lansarc, si va 
reamintim ca durata de viala a unui titlu de noua 
generape nu depaseste, in medie, o jumatate de an (si 
sunt darnic), Crusader Kings II nu si-a pierdut farmecul. 
Cu mana pe mouse, cu un ochi pe Hoarda de Aur si cela- 
lalt pe nepotui cocosat care-mi vrea tronul, si cu gandul 
la o Ungarie dodoloa(a care se invecineaza cu 
lerusalimul Sfant, declaram Crusader Kings II cea mai 
buna strategie a anului 7520 de (a zidirea lurnii. 


C olegul si prietenul ciol AN ar fi lost halos, in folul sau 
inimitabil si savuros, in partea sa de argumcntatic 
din aceastd sec(iune. Irtsa (p ne permitem sa vorbim in 
numele sau, caci necunoapem de ceva vreme) nu i se 
pare nimic amuzant. E trist ca, dupa mai mult de un an, 
daca ne intreaba cineva ce RPG meserias am mai jucat in 
ultimul timp, singurul raspuns pe care i I putem da e; 
"New Vegas modat".„Fenomenul" Mass Effect poate sa 
se duca invartindu-se, e doar praf stelar in ochii lurnii, 
nu e nici RPG hardcore p nici cel mai bun hard sci-fi al 
tuturor timpurilor cum il promoveaza cativa natici pe 
Henternet. Kingdoms of Amalur a lost interesanl, dar 
departe de ideea noastra comuna de RPG pur sange. 
Risen II a dat cu stangu-n dreptu', crezand, probabil, ca 
piratii ne vor lua ochii p vom uita cS aveam alte 
asteptari de la creatorii lui Gothic 2. Alte titiuri nu ne mai 
amintim, ceea ce, in mod ciudal, spune mai muite des- 
pre ele decat despre memoriacolectiva a redactiei. 
Asadar, un baros magic Canci +1 "La AnuF'p de la cole¬ 
gul :p prietenul cioLAN, Se intrev8d, totup, cateva 
luminile la capStuI tunelulul de kickstartere. Wasteland 
2, Project Eternity, Shadowmn... titiuri grele de la care 
am mari a^tepiSri. Steam totmai a dat unda verde lui 
Age of Decadence, deci sunt mari ^anse s4 il vedem in 
anul 2013. Caintotdeauna, speranta e boss-ul de final. 
Mpareultima, -• 


kill ii.lt ' “ *“4-, 

G uild Wars 2 este absolut impresionant. Atentia data de- 
taliulut te lasa cu gura cascata. Diversitatea reliefului p 
zoneloresteuimitoare, iar combinata cu dimensiunile inae- 
; dibile ale lurnii face din acest joc o produejie unicS. Iar daca 
va Inttebab de ce deseori aratS ca o pictura, asta e din cauza 
atenpei speciale date marginilor texturilor care arata ca p 
aim ar fi trasate cu creioane colorate pentru a crea un efect 
foarte special p uhjc Exceptand voice acting-ul, restui sune- 
!: fului e la inaitime, iar coioana sonota completeaza atmosfe- 
ra generala a jocului Intr^n mod satisiScator. £ frumos, pasi- 
onant, plin de corr(inut, vaiiatca gameplay p iti da de lucru 
pentru o perioada Indeluhgata de tjmp. 
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JOCUL ANULUI2012 


ARCADE AUTO 

FI 2012 


FREE 2 PLAY 

BLACK MESA 


‘iRtffltWi 


PLATFORMER / STEALTH 

MARK OFTHE NINJA 


A wemde-aficecwiitijocaproapecomplet, bazat pe 
SPutce SDKSase 300. care reface pe un engine 
modOT pfltmiif^tf Ufa Unii t-ar numi reconversie, dar 
not C(»Si(fe3rri;iiSBlackMesa este o recreare atat de 
creativd a ori^naluluirCuatStea elemente nu doar alt- 
fel, dar chiaf complet ribi, incat merita sa ii fie consoli- 
ciat statutul de jocJn sirte, 51 nu o eventuala categorisire 
ca mod/reconversie. Cutot respectui pentru creatorit 
sat, care au reujit in tot Ceea ce puteam noi cere de la 
un Half Life adus la zi, Black Mesa cb^tiga titiul suprem 
intre jocurile gratuite aparute in 2012 . Ji da, este vorba 
de gratuiipe bune, firi niciun fel de OLC-uri sau mai 
jtiu eu ce pachete suplimentare de conjinut platit. 

Black Mesa nu este un mwdel de business, ci un model 
de joc facut aja cum trebuie. 


D a, am considerat in unanimitate FI 2 dt 2 dreptce! 

mai bun arcade auto al ultimului an. Ne-a fbst destui 
de greu sa credem in realismul simulSrii linui jdc Fljinai 
distractiv decSt chinuitor. Am abordat sicartecu peste;25Q 
km/hisi am tr3itclipe de tensiune maxima Cu fiecareopri* 
fe ia boxe. Un ntonopost de Formula 1 este 6 adevarata 
;bi|uterietehnica,detaliupecareFl 2012 areusitsa-f 
puna inevidenta cu maiestrie. E imposibil sa nutrezeasca 
pilotul ascuns din orice entuziast al Marelui Circ; 
Speaacufos 5 ! dinamic, jocu! celor de la Codemasters 
dovedesteinca o data ca franciza se afia pe main! bune - 
lar asta ne bucura enorm, caci ne-a placut senzapa de vi- 
teza si tipatui motoarelor turate la maximum. Mai mult, 
circuitele oficiale au fost recreate cu atenpa cuvenita unor 
ascmenea epicentre deglorie auto. FI 2012 merita sa 
ocupe pole position-ul acestei categorii, aducand in prim- 
plan extravaganta curselor de Formula 1. 


T rebuie sa finem un ochi pe baietii de la Klei ■ ^ 
Entertainment, pentru ca in 3 jocuri 5 I doua mi^cari, 
au devenit unii dintre cei mai potenp producatori„lndie’‘ 
de pc piaja. Eats a fost p este un puzzle draguj ji intoli- 
gent, tocmai bun pentru a-i aduce in lumina, Shank (ji ; 
2 ), pe de alta parte, a fost p este un adevarat tur de for- 
ta. Daca ar fi avut p nominalizari in cadrul Jocutui 
Anului, Mark of the Ninja ar fi putut primi fara probleme 
cate una p in dreptui celui mai bun joc puzzle, stealth 5 ! 
indie (dac3 il lasam doar pe nev s3 aleaga). Aja, trebuie 
sa se multumeasca „doar" cu cel mai bun platformer. Si 
cel mai bun stealth, la urma urmel. Ji ce platformer bine 
inchegat, cu atmosfera, cu personalitate. Ujor de jucat, 
greu de terminat. Aproape perfect, pentru cat e. 


MODS 

P0WER&GL0RYV3 


SPORT 

NBA2K13 


SOUNDTRACK 

MAX PAYNE 3 


M ulta, foarte multa munca. Documentare adanca, 
serioasa, vasta. Programare 5 ! design do interfaja. 
Configurate completa si update automat. GraficS por- 
fecta. Reconstituire istoricS impecabila. Fizica si ingine- 
riecat cuprinde. Sunet care te punein locul pilotului 
cum nu o mai face niciun alt titlu de gen. Force 
Feedback in volan refacut din temeiii, impresionant de 
realist. Colaborare internationala, efectiv intinsa pe tot 
globul. Oamenii din grupul GT Legends Workshop au 
reujit toate acestea, refacand complet vechiul titlu de si¬ 
mulate auto GTR 2, de la SimBin, in a^a fel incat sa ne 
ofere un joc dedicat in intregime masinilor de curse din 
anii'fiOji inceputui anilor'FO. RezultatuI este mai mult 
decat spectaculos, pe langa faptui ca este gratuit {ma 
rog, necesita GTR 2, care poate fi gasit la un pret modest 
pe Steam - deseori la oferta). Power&Glory v3 este ge- 
nul acela de mod pe care il joci ani do zile, pana la 
aparitia versiunii urmatoare, pecareo vei juca la randul 
el anI de zile, pana la aparitia... adica genul de mod pe 
care il joci 0 viata, rugandu-te pentru sanatatea 5 ! traiul 
bun al dezvoltatorilor sai. Macar atat putem face pentru 
entuzia^tii gcncrosi din GTLW: sa le oferim un mai mult 
decat binemeritat titlu de mod al anului 2012 . 


C u sau fara Justin Bieber in roster-ul echipei de 

celebritati, NBA 2k13 pleaca acasa cu medalia de aur 
la categoria jocurilor sportive. Rcalizat de 2K Games si po- 
leit in stilul aurifer al faimosuiui rapoer Jay Z, niciun alt si¬ 
mulator de basketball nu a mai adus liga NBA in casele 
noastro cu atat de mult tier. Jocul so adapteaza usor 
cerintelor celor mai exigent! cunoscatori ai sportului, ofe- 
rind in acelasi timp multiple optiuni si moduri pentru cei 
proaspat initiati. Alert si flashy (aproape opulent}, NBA 
2kl 3 a avut parte de o realizare tehnica by the book, in 
ciuda unor compromisuri destui de enervante, prezente 
in varianta PC. Altfel, toate numele mari din sezonul 2012- 
2013 sunt acolo, insotite de un comentariu sportiv fantas¬ 
tic si intreg spiritui comertului american. Daca baschetui 
devine plictisitor dupa cateva partide. puteji sa treceti la 
designul propriei oerechi de adidasi. Noi am considerat 
interesanta si aceasta experienja de moncitor asiatic ne 
calificai. precum yi functiile social media incorporate in 
mecanica jocului. ParchetuI scartaie. mingoa sarocum 
trebuie. jucatorii.,rup" panoul cosului la fiocare slam 
dunk, iar noi zambim malefic, faultandu I pe Bibi ori de 
cate ori se iveste ocazia. 


S albatica si disonanta, muzica din Max Payne 3 ne 
ducc cu gandul la cultolo animisto si viata mizera 
din favela. Grotesca prccum mirosul de sange statut si 
contagioasa la nivel subcon|tiont ca trypophobia, co 
loana sonora din jocul produs de Rockstar il face cinste 
protagonistului zdrobitde greutatea propriiloractiuni. 
Baietii de la Health au facut o treaba minunata cu Tears, 
piesa incheind cel de-al treilea capitol din saga lui Max, 
asemenea unui reeviem Inchinat sfarsitului eroic, dar 
inevitabil. Muzica va fi intotdeauna un subiect delicat, 
insa Max Payne 3 a reusit sa starneasca prin aceasta 
emotii mai adanci decat cele rezultate din multiplele 
sale scene cinematice. 
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LEGEND OF GRIMROCK 


COOP 

B0EDBLANDS2 




INDiE 

iTHOMAS WAS ALONE 


L egend erf Grimroek a readusln atentpa pubhcului ”..y; 

(acel public care nu scortnoneste pnntre ff»die*OT In 'la 
cautarea vremurifor trecute) placerife simplealedunger iT: iT: 
on crawling-ului din vechtmei plimbSrIleitDtnanbce: subii JJI 
clar de tor^a, intSInirile de ^adul tret cu fociiitont > i' 
neprietenap ai siibtetanetorpuinede, tKbdna comestib)li,:4|li 

usile secrete,intrerupatoafeleascunsesi restirf .-it-:,,,::;, 

minunSbilorcarezactnmineleuitatedetimpjide 
game designed. Cu sau ftra autdmappmg. Dac3 n-ab , 
prins vremurile de auf ale crawlerului (lands of Lore, Eye 
of the Beholder, Dungeon Master, Anvil of Dawn etc, 
etc., etc.), incercap' Legends of Gtimroclu Va garantez ca ^ ^ 


'*/"at pe-aci sa treaca neobservat, Thomas Was Alone i 
V»bifeaza pellsta trei dintre trSsaturlle caracteristkre 
unui Joe indie experimental modern: a) minimalismul 
exprimat artistic, b) povestea redasS la absurd si c) per- 
sdnajele mutt|fatetate. TWA pleaca acasS cu trofeui Indie 
datorita nivelului inalt la care Mike Bithell (producato- 
riii) a ridicatfiecare dintre aceste trei calitati. Grafica 2D 
este redusa la minimul geometric absolul pastrandu-p 
insa un farmec aparte, greu de explicatin cateva cuvin- 
te, Povestea ^i personajele ascund o profunzime spiritu- 
ala emotionanta in spatele mastii de lume plata, bidi* 
mensionala. Mai mult, nii-i rau nici ca platformer. 


DLC 

TOTAL WAR: SHOGUN 2 - RISE OF THE 
SAMURAI 




..mt 


C a 5 i inaintasul sau. Borderlands 2 strSluce^te cat o 
mie de sori in multiplayer. Si nu din cauza bloom- 
ului.Patru prieteni, un catralion de arme 5 ! patru miliar- 
decinci siite patruzeci de satane degraba varsatoare de 
loot nevinovat sunt re(eta celui mai bun co-op pe anul 
,2012. Ne-am cumparat pana si mkrofoane pentru el. 


vor urma un install de DosBox^i multe nopti albeprin 
hrube negre. Eventual, si putina hartie mllimetrica, dacS 
va aventurati prea departe in frecut ji va trezifi intr-o 
epoca in care automapping-ul era cortsiderat cheat. 


SURVIVAL HORROR 

PROJECT ZERO 2 Wll EDITION 


GRAFICA 

FAR CRY 3 (PC) 


I n momentui in care un joc remasterizat, relansat pe 
consola cu cei mai putini cai putere, ajunge sa cajtige 
0 categorie, e destui de clar ca acest tip de jocuri trage 
sa moara. Ceva de neinteles, pentru ca aceasta situatie 
nu poate fi comparata cu cea in care se afla genul ad¬ 
venture acum caliva ani.Toata lumea uria ca ce fac pro- 
ducatorii acum nu e bine, chit ca vorbim de Resident 
Evil, Silent Hill, ba chiar ji Dead Space, dar parca nimeni 
nu e la capatui celalalt ca sa-i auda. lar jocurile se cum- 
para, chiar 5 ! aja proasto. pentru ca suntem multi cei 
care indragim genul. Dupa care aproape toti ne punem 
pe injurat. Noroc ca avem pe vine cateva titiuri promita- 
loare - noul Amnesia, noul Dead Island, poate ;i noul 
Metro, The Last of Us ji chiar ^i noul Aliens. Sa speram ca 
anul asta... cum? OK! PZ2 este un clasic al genului, care 
apare mai morcu in toate topurile all time de specialita- 
te. Adus la zi cu cap, de o echipa pasionata, Un fel de 
Resident Evil (bun) in care armele sunt inlocuite cu o ca¬ 
mera de fotografiat, iar zombii cu fantome. Vine cu 0 po- 
veste interesanta 51 dezvolta 0 atmosfera care-ti zbarlcj- 
te parul pe spinare, Daca ave(i un Wii, sau chiar un Wii U 
ji va place genul, nu-l ratati. 


D in nefericire, atmosfera siagnanta din 2012 s-a ras- 
frSnt 5 i asupra progreselor de ordin tehnic. Asa 
cum ne-am obisnuit, motoarele grafice cu traditie (unc¬ 
le avSnd cativa ani buni in spate) au pistonat in ritm mo¬ 
noton, incercand sa ne convinga cu trei raze de lumin,i 
colorate mai abitir ca asistam la 0 revolutie vizuala. Far 
Cry 3 este unui dintre putinele titiuri construite pe 
fundatia unui engine grade putintel mai rasarit, anume 
Dunia 2. Evident, Dunia este un motor concentrat in pri- 
mul rand asupra redarii rcaliste a mediului inconjurator, 
punand accent pe vegetatie si modul in care aceasta 
este afectata de foe sau intemperii. Deoarece actiunea 
recentului FPS zamislit de Ubisoft se desfa^oara pe o in¬ 
sula bogata in vegetatie 5 ! fauna, Dunia 2 se straduieste 
sa ne lase cu gura cascata in faja peisajelor superbe, cu 
toate ca o comparatie critica intre FC3 si primul Crysis, 
de exemplu, nu ar scoate la iveala diforonte exagerate. 
Totusi, Far Cry 3 arata bini^or ji ne-a surprins placut prin 
cateva cadre exotice, efectui devastator al focuiui asupra 
naturii (verzi) si prin motion capture pe PC, caci vari 
anta destinata consolelor nici rnacar nu merita amintita. 
Dar, ca sa fim cinstiti pana la capat, Vaas arc 0 privirede 
nebun indiferent de motorul grade folosit... 


m: 


arius este un om slab. Nu s-a simtit in stare sii lup 
itecu'nea cioLAN pentru titiul de cea mai buna 
strategic a anuiui, sectiunc In care el sus(inea fervent 
Total War: Shogun 2 - Fall of the Samurai. Asta ji pentru 
ca perceptia asupra acestui titlu este ca nu ar d de sine 
statator, ci un expansion sau DLC. In realitate insa,,.Fall 
of..." nu necesita Shogun 2, bind un joc in sine. Totuji, lip- 
sindu-i dorinta de a intra intr 0 polemica extinsa cu 
eventualii contestatari, a cedat cu intelepciune. Dar cokii 
i s-au ivit, blana pc spate i s-a ridicat si maraitui caracte- 
ristic de dinaintea atacului s-a auzit dinspre el atunci 
cand s a ajuns la DLC-ul anuiui. Aici nimeni nu il mai pu- 
tea contracara: Total War: Shogun 2 - Rise of the Samurai 
a castigat zdrobitor. 

Cu o campanie de singleplayer compict refacuta si 
amplasata cu 400 de ani inainte de cea din Shogun 2, ofe- 
rind foartc mult material nou, atat sub aspectui trupelor, 
cat si al cladirilor si arborilor tehnologici si de evolutie a 
personajelor, necesitand abordari strategice si tactice sur- 
prinzator de diferitc de cele din jocul dc baza. Rise of the 
Samurai intra in categoria binec uvantata a DLC-urilor 
mari si consistente cat un jot propriu-zis, care pe deasu 
pra costa si uimitor de putin (un chilipir absolut la 7.99 
EUR, iar reducerile cu 50% sunt freevonte). La aceasta 
sectiune, efectiv nu a avut oponenli pe masura in 201Z 
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CIOLAN 

AGE OF DECADENCE 


KIIWIO 

ARMA3 


V ani mintit cu nerusinare. in mea. desi am 

promis ca Age of Decadence nu »a prinde un loc pe 
libta celor mai asteptate jocuri din 2013. am butonat un 
demo (cautati-l pe Internet 51 il v« gasi in toata splendoa- 
rea lui) si am hotarat ca tot pe el 3 wiastepta » anul aces- 
ta (ar mai fi Wasteland 2, dar ‘m cazt3 ha. 2013 este doat un 
vis frumos). De ce? Reiau ce-am spus 9 ani3 trecut; 

■RPG ul old-school produsde Iron Tower Studios in 
(runte cu Vince D. Weller (e un pseudonm. nu incercati 
sa-i aflati adresa de acasa si sa-l ameninMi cu Oblivion), 
un membru fruntas al comunitati RPGCodex (comunitate 
respectabilS care lupta cu vorba 9 uneori cu fapta Tmpo- 
triva Declinului), a parasit lista cekx mai asteptate jocuri 
ale anului 2011 ji a intrat cu fnintca sus pe a treia lista a 
celor mai asteptate jocuri. Cele din 2012. Daca ati pierdut 
numarul cu Jocul Anului 2010. utxJeoedca l-am trecut 
pe 0 lista de asteptare, va informez ca Age of Decadence 
va fi (sau cel putin asa ne promite Vince) tot ceea ce RPG- 
urile moderne si "medaliate' la concursurile pentru tineret 
nu sunt. Asadar, Age of DecaderKe ne promite ca va lupta 
impotriva Declinului cu dialoguri miezoase (cu multe lite- 
re si semne de punctuafie), quest-uri vanjoase cu alegeri 
5 ! consecinte serioase, nu doar cosmetice in stilul RPG- 
urilor hulite de Codex, un sistem complex de lupta pe 
ture (pe care il puteji vedea in actiune, caci acum ceva 
timp a fost lansat un Combat Demo, cautaji-l voi), o 
caruta de skill-uri ;i alte elemente care fac ca viata virtua- 
la sa merite jucatS. li urez succes si spec din tot sufletui 
sa-l vad anul asta, caci pe a patra lista, cea din 2013, nu o 
sa-l mai bag nici bJtut," 


D ata anul trecut aceasta perioada m-a prins intr-un 
heirup nemaipomenitsi aveam nu unul, ci cel pu¬ 
tin 10 jocuri pecare le anticipam cu drag (ceea ce m-a si 
impins a face acel articol cat jumataie de revista cu jocu- 
rile anului ce urmeaza), ei bine, anul asta sunt exact pe 
dos. Tot ce vad la orlzont sunt jocuri mai mult sau mai 
mult asemanatoare cu ce am tot primit. Mai bune, mai 
mari, mai plictisitoare, Cred ca sunt in acea perioada a 
lunii-.. Initial ma gandeam sa aleg aici Plants vs. 
Zombies 2, doar pentru ca pare jocul care are cele mai 
putine sanse de a ma dezamagi. Noroc cu Nintendo, 
care, pentru a da suflu Wii U-ului, a decis sa HD-dizeze 
unul dintre cele mai bune jocuri din toate timpurile. 
Unul pe care nu I -am jucat pana acum si d-abia astept 
sa-l incerc. Bineinteles, data ar ft pus si un nume langa 
noul Zelda, sau noul Metroid, la care cu siguranja lu- 
creaza, desi nu cred ca vor fi gata anul acesta, as fi mers 
pe acestea, asa, trebuie sa ma mul(umesc doar cu atat. 


D e la 0 vreme incoace, mai exact din ziua in care am 
inceput sa mi petrec pana si concediile prin casuta 
de e-mail si pe Skype, Rambo-ul din mine s-a earn stins, 
iar incursiunile pe serverele de Unreal Tournament sau 
Battlefield 3 s-au rarlt. 5i cum lo(i 5 ! toate se misca din 
ce in ce mai greu la noi in redacfic (cc (l-e si cu bosoro ■ 
gii astia), simt ca m-am transformat intr-un soi de plan 
ta de ghiveci, care si-a facul un scop in viata din a ur- 
m;iri si analiza cu atentie strategiilc folosite de soferi la 
Intrarea si iesirea dintr-un sens giraloriu la orele de varf. 
Am decis, asadar, ca ARMA 3 este jocul care mi se va 
potrivi cel mai bine in 2013. Planificare, mars Pti” podu- 
re, plimbari cu tancul si zbor la mare inal(ime, departe 
de sonelul cu lansator la cingatoare. Sa-l aranjez prin 
slmpla apasare a unui buton, in timp ce tni beau cafea- 
ua si trag dintr-o (igara. 


GRAND THEFT AUTO V PE PC 


ASSETTOCORSA 


BROKEN SWORD:THE SERPENT'S CURSE 


P entru ca este un sacrilegiu sa nu primim 0 versiune 
destinata PC*ului, (inand cont de originea seriel, fgij-. 
Grand Theft Auto V este unjoepromitator si num-ar - » 
mirasS-l vad prezent in lista celor mai bune jcKuri din i||,, 
20 l 3 ,poatechiartnfrunteaclasamehtui(jlildeea unui 
triode personaje principale 5 ! imaginea unui LtM Santos 
gigantic, torppit de soarele veril califotriiene, imi ajifinde 
toate betiilejele. in plus, exista sanse marl ne trezirh 
cu moduri avansate si conversii spectaculoase dacS pro- & 
ducitoriidecidsa acordeosansa realsfcomputerului. If ; 
not, le recomand sfprogrameze urfnStorul GTA folosind ’’’ 
0 consoItT SI un controller. Arh auzlt c5 sunt foarte practi¬ 
ce. Nu vreau sS fiu inteles gresit, nu contest meriteie con- 
solei in industria jdcurilor (dest mi-e greu sa enumar : 
dou5);dar cred cS marginalizarea unui medlu atStde 
versatil esteopierdereatat pentru producatori, c4t si 
pentru noi, gamerii indragostip de mouse si tastatura. 


2 013artrebuis5fieanulincaretitluri precum '" 
RaceRoom Racing Experience, rFactor 2 si pCars ar. 
trebui s3 iasa din stadiul beta, s3 capetc model nou de 
pneuri si sa intre in circuitui simulatoarelor auto in natu- 
ra (de preferat padurilegermane Si cele belgiene).: 

Eu insa, desi privesc cu bun3voin(3 titlurile pome- 
nite anterior, nu pot spune c3 acestea ocupiS primul loc; 
in asteptarile mele, pentru cS IrnTpate cl mai este foarte 
mult de lucru la 3R E, rF2 Si pC, IhsS tot ce am vizut si ju¬ 
cat de la Kunos Simulazioni imi ofeil certitudinea tl ti- 
tlul pe care ei il vor lansa anul acesta, anume Assetto 
Corsa, va fi cel mai reusit simulator auto din istoria de 
pina acum a genului, la capitolele importante: modelare. 
fizica si grafica, Pentru mine, Assetto Corsa este jocul pe 
care il astept cu reala nerlbdare in 2013. -ii:; 


O intoarcere la ridicirtile 2D, 0 poveste care, la primz 
vedere, pare suficienf de interesanta fira sa recur- 
gl la exagerari apocaliptice, personaje noi, in tipicul ga 
leriei celor din primele douS iterapi ale seriei, aceleasi 
voci si mutrije simpatice ale lui Gedrgesi mai ales Nicer 
toate acestea, adaugate unei uriase cantitati de nostal 
gie, ml fac sa sper ca voi putea da ultirii experimenteir 
ratate din trecut si sa ma bucur in sfarsit de un Broken 
Sword 3 ca la cartea de capatai a lui Charles Cecil! 
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ca Drive Miami Connection, jocul a general la rSndul s4u > 
un adevSrat cult following 5 IO exptozie decreatir artlstice 
reallzate de fani. Suntem convin^i de rotui pe care 
HM abia a inceputsSiljoace in universul culturiipop,<u : 
lioate c4 nu ne-ar deranja prezenja urvul level editor pe vir- „ 
tor. Cu 0 pcveste bizara 51 extravagant, propul^ de muzi- ■ 
ca mesmerizantajiactiuneatnartiacala, Hotline Miami :; ; ‘ 
primejte titiul de focui Anului 2012 din partea redattiei : 
noastre. Este disponib# prin Intermediul distributiei dlgltale 
la un pret rezonabll, motiv pentru care merita sd-l incercap : 
cat mai repede cu putinta. Regretam unanim numSrul rela- 
tlv mic de niveluri ?i implicito campanie singleplayer destui 
de scurt, tnsa goana dupa scoruri tot mai ridlcate p 
executii din ce In ce mai spectatuloase 0 si va pna llpip de 
nfionitof penpu mult timp. E pScat sa nu incercap efectele 
fiecarei majti, coborand de fiecare data tot mai adanc in lo- 
mea sadica 5 I grobiart a mafiei din Mlaml-ol anilor "80. 
Pupne alte jocurl non-AAA au mai reupt sa starneasci un 
interes general atit de ridicat in randul consumatorilor de 
creapi ludke, desi sunt suficientecaceva minute peBSEtoe 
in compania lui Jacket pentru a in^elege motivul. Mai imA, 
Jonatan Sdderstrom (producatorp designer^ rte-atb*rle 
inteles ci ptnuiepe un seguelrn viitorul nu foartebidepir- 
tat. In 2013 nu se anunta nicio Apocalipsa, nu? 


S -ar putea spune cS 2012 ne-a lisat un gust putin 
amar. A fost un an monoton, marcat de evdupl p ; 
tumuri cel mult modeste, insa nu avem cum sa exclu- ; 
dem prezenta titiurilor ce 5 i-au ficut loc in clasamentui 
nostru. Da, este adevarat ca industria jocurilor video a 
Insistat sa ne oferetot mai multe remake-urip . 
reiteratii, in detrimentui unorlP-uri orignaie, daro i; 
mini de oameni creativi p hotarip si improspSteze 
peHajul stagnant ne-au adus cateva jocuri extraondina- 
nei Dintre acestea, HoHine Miami se ridicitacut - pre- 
cum personajul sau firi nume - p vlolenteazi cu bes- 
tlalitatecompetitia,fac^U-p loccuobata de 
baseball sangerie pina in fruntea turmel. Nu ne putem 
Imagina 0 experienta psihedelki, aproape narcotici, 
mai intensi decil cea oferita de jocul rtscut din 
imaginapa mkulul studio suedez Dennaton Games. 
Aqiunea p furia distHata pina la purItate absoluti ne- 
au dat fiori pe pra spinarii, convingindu-ne de valoa- 
rea artistica incastrata in fiecare nivel populat de rus- 
nacT p In conversapHe hipno-trippy (termen 
portmanteau). Pe langa stilul grafic retro p cromatica 
exttaordinara. Hotline Miami a beneficial de ritmurile 
urmi soundtrack annenant, sinaonlzat perfect cu bru- 
talltatea hiperbolica. Avind ridacinllelnfipteinfilme 


GHINEA 

,.Sintem un popor vegetal" spunea Ana Blandi- 
(ina intr una dintre poeziile sale. Nimic mai adevarat 
dupa doua ore in care nc-am muncit mintile ca sa 
oferim tillul suprem unui joc din anul 2012, eu eram 
varza, KIMO ro^u ca sfecia, iar ciol AN era afumat de 
berile din fafa lui p de fumui de pgara atit de gros, in- 
cit te putcai taia cu cutitul. 

Si cum nu are nici un haz sa ramii salata daca nu 
poti face p fotosinteza, am decis sa iejim din impas 
alegind un joc care sa nu ne faca de kakaolu drajee, ci 
sa deruteze. Adica, nu am vrut sa ne asociem numele 
cu vreo alegere rupnoasa, precum F*Ci( 3. sau cu una 
indoielnica, precum Dish Onored. 

In schimb, puteam, macar, sa ne dam 
interesan(i, independenp, in afara curentului princi¬ 
pal. Sau, macar, puteam sa ne strecuram tiptil pe upi 
din dos a industriei jocurilor, la stilul la care am facut 
0 cind am avut aceeap dilema cu ani in urma. cind 
am preferat sa las.im totui balta, luind pusca pe umar 
p plecind la vinat de caprioare, mai in gluma, dar de- 
loc in serios. 

Eu, unul, nu am jucat niclodata titiul pe care l-am vo- 
tat entuziast dupa cele citeva ore de deliberari sterile. 
Dar sint ferm convins p review-ul corespunzator al 
colegului mcu a contribuit hotaritor la formarea aces- 
lei opinii personale - ca titiul propus de noi nu poate 
fi mai prost decit cel mai bun joc al anului 2012. 


CiOLAN 

Inca 0 data, ne-am lovit de un "mic" impas. La 
intrebarea lui KiMO de la finalul sedinjei extraordina- 
re"powered by Baltika'V'p jocul anului care e?" ne- 
am trezit cu topi ridicand din umeri. Nu ne-am blazat 
indeajuns de mult incat sa votam Mass Effect 3 p sa 
ne intoarcem linistip pe la casele noastre duhnind a 
here p a Tali. De obicei, jocul anului i se revela unu- 
la dintre noi. 0 privire pierduta, un zambet nostalgic 
p un firicel de bere susurand din coltui gurii ne spu- 
neau ca unul dintre noi are 0 idee, ca un joc adanc in- 
fipt in subconpientui (Sla care-a mai rSmas) unui re¬ 
dactor LEVEL ip cere drepturile. 

Suna mistico-dulceag, dar asa s-a Tntamplat cu 
New Vegas, asa i-a sosit sorocul p lui Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth. Ziua de 1 februarie a trecut 
fara nicio revelape. Nici Marius, mai predispus la ex- 
laz mistic decat noi, n-a fost in stare sa rlspunda In- 
trebarii lui KiMO. A joptit el un "Fall of the Samurai?” 
dar regullle sunt reguli. Fall of the Samurai le parea 
tuturor DLC, plus cJ I se inropserl ochii de la turn, iar 
eu n-am incredere in omul cu ochi ropi. 

Am asteptat, deci, un momentui in care sclero¬ 
tica lui Marius a redevenit albJ ca neaua, deci demnS 
de inaedere, p ne-am mai sfatuit pupn. Poate unul 
dintre noil nopri colegi a slmpt ce n-arn simpt noi. : 
Poate scena indie, vlzitatci foarte desde Aldan, are 
ceva de spus, iar Hotline Miami (sau Mark of the Nin- ;; 
ja) e JOCUL Eu sunt pupn tristca anul 2012 3 trecut . 
farS si ma tulbure. 0 revelatie micufa de tot at fi fost.« 
de ajuns.„ Tot ce pot spune e ci mie mlia placut mutt 
Crusader Kings fl,- 

KtMO ^1“ 

Idem. Adici sunt pe aceeaji lungime de unda, 
unde mai pui ci nici nu reujesc si termin jocurile pe •• 
care lelncep Intr-o luni,darimite si mat p alcitiiiesc 
0 lista decandidapTa Jocul Anului bazindu-ma doar 
pe propria experiehfi. A^a ci citesc, poate mai mult 
decit oricare dintre colegii mel,fiecare review cu care 
ei neIncami,cicl numai aja neujesc si-mi dau sea- 
ma incotro se indreapti..^ industria asta. Anul 2012;: 
mi s-a pirut mai pupn interesanf chiardinainte si in- 
ceapi,p ziu daca m-alisatcevacuguraciscati.Ni- ; 
mic nu m-a impreslonat mai tare decat aparipa ca din 
senin a lui Hotline Miami, pecarer- de cum l-am vizut 
p ascultat -• f i-am expediat imediat colegului nostru 
de pe alte planete, Aidan. Pentwca stie si aprecieze 
mai bine ca oricine un produs atat de original. Rated 
M for Mature. ?! si nu zicep ci nu v-am avertizat. 
















/ like big bots and I can not lie. 
You other mechas can't deny,. 


Fragment din Mechanemiconui Pilo^ilor Machav 


S e pot spune foarte multe despre 

Japonia si japonezi: cS mancarea de 
acolo este s^nStoasa, oamenii sunt 
educa^i !n spiritui tradifiei, delfinii 
sunt masacra;i datoritd mSncarurllor 
traditionale, fetele tinere imbrStijeazS 
stiluri vestimentare excentrice (uneori tentacule), iar 
sub-cultura otaku se scalda in animeuri ca un facocer in 
mociria. Pentru unii, Japonia este crema bizareriilor, un 
taram indepartat, pe care nu vor ji nu ar putea s5 Tl 
in|eleaga. Pentru mine, Japonia este locul unde robo^i 
uria^i, inarmati panS in dinti cu lasere ^i tunuri, se lupta 
din zori ^i pana-n seara. Niponii ^tiu ce vor! Nu am idee 
cS;i dintre voi erafi pasionafi de mecha in copii^rie sau 
ca?i aji pastrat pasiunea }i in prezent, dar eu m-am in- 
dragostit de acest gen prin adolescents, dupS ce primul 
Neon Genesis Evangeiion m-a iSsat cu gura cSscatS ji 
ochii cSt cepele. Entuziasmat de perspective inclestarii 
unor roboti uriasi prin mediul jocurilor video - mediu pe 
care il frecventam mai des decat pe cei jcolar -, am cau- 
tat imediat alternative. Trei mi-au ramas tatuate pe 
scoarta cerebrala: Shogo, Mech Warrior si Starsiege. 0, 
ce amintiri superbe imi vin acum in minte! Am petrecut 
zeci de ore in compania vehiculelor bipede de lupta si 
nu regret nicio secunda. Apoi, mult timp a batut vantui 
peste genul mecha, de parca lumea uitase de existenta 
lui. Poate 0 5 i facuse. Ei bine, acum nu mai e cazul. 


Swooping like a hawk 


pe umerii gigantilor numai prin calitatea productiei. 
Stilul artistic abordat este cel care lasa o primS impresie 
spectaculoasa. E de ajuns sa urmare;tl un trailer ca sa 
vrei cu orice pret sa-l incerci, fiindcS Hawken a nimerit 
formula magica, debarasandu-se de prozaic ;i atingand 
noi culmi, atat in materie de jocuri online gratuite, cat si 
in cadrul genului clasic din care face parte. Da, sunt im- 
presionat §i imi accept subiectivitatea, caci in lipsa ei jo- 
cul ar fi trecut pe langa mine fSra prea mare valva, Dar 


Hawken este unul dintre putinele jocuri free-to- 
play cu adevarat interesante, IncS de la primele screen- 
shot-uri, am jtiut ca cei de la Adhesive Games nu se joa- 
c3 cu noi (pun intended). De obicei, tind sa pastrez o 
notS de reticenta fata de orice are in componenta denu- 
mirii cuvSntuI "Free", insS Hawken a luat fiinta sub forma 
unui proiect indie, pSjind pe drumul gloriei si ajungand 
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Hawken s-a lipit bine de tot ji mi-a rapit cateva nop?i, 
tnomindu-ma cu atmosfera lui post-apocaliptica si filtre- 
le de culori ce au drept rezultat o grafica metalica, cu to- 
nuri reci. Lumea imaginata de Adhesive este inertS, in- 
0 arenS perfecta pentru iupteie 


dustriala $i prSfuita 
mech vs. mech. Daca ar avea miros, atunci cu siguran^S 
te-ar ineca vaporii de kerosen ;i ozon. De^i se afl3 inca in 
faza open-beta, jocul pune la dispozitie patru moduri de 
confruntare online. 

Pe ianga traditionalele Deathmatch ;iTeam Deathmatch, 
in Hawken exista si douS moduri cooperative prin 
definitie, accentui cSzSnd pe tacticS 5 i strategie. Missiie 
Assault presupune cucerirea unor baterii de rachete pen¬ 
tru a bombarda baza inamicI, succesul bind imposibil in 
absenta unui team-work fara cusur. Este nevoie de multa 
disciplina ji o buna adaptare la conditiiie harjilor, rapor- 
tata la capacitatea de lupta a mech-ului ales. Cel de-al 
patrulea mod de joc a ajuns la faza alpha. Cu toate ca nu 
se poate vorbi despre o varianta bnaia prea curand, in 
Siege jucatorii trebuie sa acumuleze resurse prin elimina- 
rea oponenjilor, pentru a putea lansa battleship-uri im- 
potriva bazei inamice. Apoi, nava trebuie aparatS de ata- 
■ji duce misiunea de 


iubitor 


Prin ochii unui i 
de fiare bipede 


Daracest review nu are nevoie de 
explicatil inerte ale unor termerri de 
baza (md refer aid la clasicul 
"Deathmatch") p nici de litanli legate de 
viteza pointer-ului in meniu. Jocul e gra- 
tis, orice maniac al executiilor tehnice 
exemplare se poate convinge singur de 
calitatea lui Hawken. Esen;a acestui joc 
sta In valoarea sa artistica. Probabil ca 
ajezarea unui titlu FTP in acela^i platou cu arta nu este 
una dintre combinafiile TntJInite prea des in universul 
gameristic. And yet, here it is. Criteriile mele de analiza 
sunt, dupS cum probabil afi observat, puternic orientate 


curile anti-aeriene, pentru a 
distrugere la capSt. A 5 adar, Siege este un mod coopera- 
tiv attack, control & defend, foarte promitMor din ce am 
reusit s3 vSd plnS acum. In periplul meu prin Hawken nu 
m-am lovit de problema aja-numitelor cash weapons. 
Sistemul de progres este similar cu cel intainit in alte ti- 
tluri FTP, jucStorul primind experienta ji credite dupa fie- 
care misiune, in functie de rezultatele obfinute pe cim- 
pul de lupta, Mai multa experienfS InseamnJ un nivel 
mai mare si, implicit, accesul la un tree foarte “erpegistic", 
pe ramurile caruia sunt distribuite punctele ob^inute la 
fiecare level-up. 


spre elementele artsy ji mai pufin spre cele de nature 
tehnica - nu din preteniiozitate, ci dintr-o pasiune fran¬ 
ca pentru frumusefea acestei industrii, ajunsa acum la 
maturitate. Din punctui meu de vedere, al lubitorului de 
Shogo, al impatimitului de mecha bipezi si al pasionatu- 
lui de setting-uri post-apocaliptice, Hawken loveste cu- 
iul in cap. Tare. Bang, fara drept de apel, Robo^ii au as- 
pectul unor bare metalice robuste, capabile s5 rSzbata 
in mediul urban rava^it de conflict. Me gusta genul asta 
de design, ruginit, rece, unghiular, cu armamentui mon- 
tat la vedere. Deji par mai lenti dec^t un Bradypus varie- 
gatus Indopat pinS la refuz cu tort de ciocolata fi imbrS- 
cat intr-o armura din osmiu, platformele mecha din 
Hawken sunt agile, capabile chiar sa zboare pe distarte 
scurte, utillzand un sistem de thrustere. 0 trasatura 
semnibcativS a gameplay-ului este dash-ul, adica of. 
necare rapidS in direc^ia indicata de jucator, care pcf- 
face diferenfa dintre o racheta evitata ;l una incaw; 
plin. Cum harflle ofera subcient cover si spatiu de -- 
vra, eu recomand stSpanirea controlului inainte; . 
rilorferoce, pentru 5 ansecrescutedesupravietL f : 
mai bine sa previi decat sa vindeci, nu?Totu5i : = - - 


YOU RANKE5 1ST I 


Moment de glorie si fericire maxima. Sunt un 
adevarat Mecha-nic Sef! 
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necesar un repair pe campul de luptS, fiecare mech vine 
echipat cu o drona capabilS s3 administreze suduri rapi- 
de. RestuI echipamentului auxiliar, alaturi de armament, 
e disponibil in diferite variante customizabile. Deji 
Hawken este eclipsat in totalitate de batranul Starsiege 
atunci cSnd vine vorba de gadgeturi si dispozitive mon- 
tabile pe robot, jocul celor de la Adhesive nu suferS de 
lacune: aveti la dispozi^ie senzori, sisteme de camuflaj, 
arme secondare ji o sumedenie de alte instalatii pe care 
sa va cheltuHi creditele virtuale sau, de ce nu, cele reale. 


Grijile sunt de prises, cSci Hawken oferS janse egale 
participantilor, fSra discrepanje majore intre vehiculele 
combatante, Cele cateva modele puse la dispozHie in 
open beta sunt suficiente pentru a experlmenta place- 
rea pilotarii unui colos mecha. 

Gun, damn, gun! 

Aj vrea sa existe o serie de jucarii inspirate din 
Hawken. Mi-ar piacea la nebunie un Jelevizor" (doar o 
porecia simpatica pentru unul dintrecel mai capabili 


0 movement I^QE9 


Sistem de upgrade "erpegistic' 


robot! disponibili in joc) pe post de suport pentru OVD- 
uri. Recent, o jucarie fantastica cu dimensiunl Impresio- 
nante - inspirata din Metal Gear Solid - a vazut lumina 
zilei. Deci se poate. Daca tot se vorbejte despre un po- 
sibil film Hawken, de ce nu ar exista, in viitor, ^i cateva 
machete la scara? Speranja moare ultima, sper:) Ce-i 
drept, atmosfera incredibiia insuflata de grafica si cro- 
matica este neimitabila, iar universul Jocului are atat de 
multe lucruri frumoase de oferit, incat producatorii ar 
comite un pacat prin a se opri aici. 

0, sau un anime! Va pute^i imagina un anime inspirat 
din Hawken? Poate au de gand sa nu Imprumute $1 
screen cluttering-ul. Unii jucatori se declara multumiti 
de aglomera^ia datelor 5 i culorilor din HUD, presupu- 
nlnd ca un mecha futurist ar pune accent pe operabili- 
tate 5 i eficienja, nu pe estetica minimalist-eleganta. 
Uneori tind sa flu de acord, indicatorii de pe bord avand 
un rol practic, folositor in timpul luptelor. Alteori, am 
senzatia ca Hawken imi toarna Sriracha in ochi. 
Indiferent de situatie, e mai bine decat nimic. In plus, 
nu costa nimic. ^Aidan 
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NoNoSparks: The Ark 

mous ecitv.com /oame s/puzzle/ nonospark s—the-ark/ 
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C um Sudoku a deve- 
nit sport national in 
Romania, amziscaeca- 
zul ca Level sa-i dedice 
0 pagina. 5 ' ce tribut 
mai frumos decat cSte- 
va jocuri asemanatoare, 
dar suficient de diferite 
Incat sa neincante din 
nou.tn Link-a-Pix, plan- 
je ca cele din cartile de 
coloratincaretrebuia 
sa unim puncte pentru 
acreaimagini sunt 
transformate in puzzle- 
uri. Astfel, doua casute 
colorate la fel, dar care 
au numere identice, pot 
fi ( 5 i trebuie) unite cu o 
linie, dreaptS sau jerpu- 


itoare, in functie de nevoie, care sa aibS acelaji numar de p3tr§tele- Sunt sigur ci n-am 
explicat bine. Ma blochez de fiecare data c3nd trebuie sa explic cum se joaca un puzz¬ 
le de gen... Sa mai incerc o datS: daca ai doua patrStele colorate in roju cu numarul 6 
pe ele, poti incerca sa le unejti cu o linie formata din 6 patrate. DacS nu iese, atunci 
mai mult ca sigur e un alt 6 ro^u prin preajma sau poate fi-ai taiat calea cu alte linii pe 
care acum trebuie sa le re-rutezi. Defi niciodatS nu Infelegi ce faci (sau poate nu }tiu eu 
cum s 3 privesc), la sfar^it realizezi ca da, domn'e... e un cadou sau dou3 pahare, sau... 


Classic Hashi Light Vol 1 

kongreQ ate.com/ oames/Co nceDtis/class ic-hashi -liqht-vo l-1 
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D aca vi se pare cS 
exista vreo legatura 
Intre acest joc 5 ! Link-a- 
Pix, atunci da, aveti drep- 
tate. Ambele sunt facute 
de Conceptis ji in mod 
normal ajfi dat un link 
catre site-ul lor. Acolo 
insS aceste compilatii, li¬ 
ght, cum le numesc ei, 
sunt de negasit, cele de 
pe Kongregate lucrSnd, 
presupun, ca reclama. Pe 
c 0 nceptispuz 2 les.com 
veti gasi versiuni de obi- 
cei mai grele ale acestor 
jocuri; generatoare in 
care va putefi juca cu va- 
riabile 5 ! IncS. De fapt, daca iubiti Sudoku, 0 sa iubiji acest site, pentru ca, pe langS jo- 
cul original, ei gJzduiesc ji multe alte variatiuni in jurul temei. SS va vad cum comple- 
tati un 16x16... Cum se joaca Hashi? SheeeetIToate numerele date trebuie unite cu 
celelalte prin poduri. Aceste poduri nu trebuie insa s5 se intersecteze intre ele, iar fie¬ 
care celulS trebuie sa aiba at^tea poduri cat arata numSrul ei. Hai ca nu a fost aja greu 
de data asta. Greu este insa jocul ?!, dupa cum puteti vedea in print-screen-ul atajat, 
nu de putine ori m-am blocat iremediabil ji a trebuit s5 0 iau de la capat. Clasic Hashi 
nu are (momentan) ji un volum 2, dar are in schimb plan^e pe 3 niveluri de dificultate. 


T he Ark este al 
doileajocdin 
seria NoNoSparks, 
darcSjtiga loculin 
revista pentru c^ 
povestea pe care 0 
spune, cMe un pic 
intre fiecare dintre 
puzzle-uri, este 
mult mai haioasa 
decat cea a 
Genezei. Jocul are, 
din pScate, 0 hiba, 
pe care daca 0 des- 
coperiti sunt toate 
jansele sa vi-l stri- 

caji, pentru ca face rezolvarea enigmelor joaca de copii. Chiar ji aja insa, am revenit 5 ! 
l-am jucat mai departe, incercand s5 nu tri^ez, pentru c5 ideea din spatele gameplay- 
ului este de calitate, iar ce se intSmpla in fundal este prea halos pentru nu vedea cum 
se termina. Cum se joaca? Dracil Jocul arunca in arena dreptunghiuri de diferite di- 
mensiuni care au pe margine 5 ! deasupra numere. Aceste numere i(i spun cate grupuri 
de pietre exista pe acel rand, respectiv coloana, dar 5 ! cat de lungi sunt acele grupuri 
de pietre. Daca, de exemplu, avem un simplu 5, iar randul nostru nu are decat 5 patra- 
fele, atunci solufia pentru acel rand este cat se poate de simpia: trebuie colorat com- 
plet. Daca insa randul are 10 patrajele, atunci avem 5 variante posibile, Bineinteles, lu- 
and in calcul cerintele coloanelor, pana la urma intuiesti unde trebuie plasat jirul de 5. 
5 i-i dai inainte pana gasejti solufia completa. 


P entru mine, dintre 
titiurile prezenta- 
te aid minim a fost 
puzzle-ul cel mai inte- 
resant. Cu rezolvari cu 
adevarat surprinza- 
toare ji neprevazute. 
Ideea e simpia. Pentru 
a inchide un nivel, tre¬ 
buie sa unejti atom! 
cu numere identice 
pana ramane unul sin- 
gur. RezultatuI fiind, 
cica,omolecuia. 
RezultatuI a doi atomi 
uniji vafiunatomcu 
un numar crescutcu 

unu. Astfel, daca avem doi atomi cu trei (electron!?) ji unul cu patru, va trebui sa-i 
unim prima oara pe cei cu 3, apoi rezultatui cu celalalt cu 4. Molecula rezultata se va 
numi 5 ji va fi implicit rezolvarea puzzle-ului. Pare simplu, ji pentru primele 5-10 nn*- 
: luri chiar aja ji este, dar ce urmeaza complica lucrurile foarte frumos. Legatun cafe pal 
: schimba locul atomilor, electron! liberi care se aduna, inmulfesc, scad, automat onc^ 

: rui atom cu care au 0 legatura. Ajezare tridimensionaia a atomilor, pe care va nete 
: sa-i muti pentru a realiza care cu care se pot combina ji inca. Cel mai interesart « 

; acest joc nu sunt insa aceste variatii in gameplay, ci felul in care creatorit au tinairt 
: faca toate puzzle-urile inteligente. Sunt multe jocuri de gen in care pur sanitedM 
: in bezna mintii spre rezolvare. Aici insa, nu. Ji ce bine ca nu. ► ncv 
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POLAND WITH LOVE 



SAU CE ZIC El DESPRE lOCURILE LOR 


D e ani de zile.in Polonia persista intrebarea le¬ 
gate de ce ar trebui ficut pentru ca intreaga 
lume si fie interesata de cultura populara po- 
lonezfi. Muzica poloneza refuza sa patrunda catre Vest, 
spre deosebire de literatura, insa nu indeajuns, iar filmele 
poloneze produse ca„ecou la Titanic/Die Hard/Godzilla" 
nu reu^eau sS lase spectatorilor decSt un gust amar. 

Deodata, pe perioada ultimilor cfitiva ani, a devenit 
tot mai darfaptui ca exista un anunnit domeniu cultural 
- pentru multi, artistic - care poate ajunge ujor la consu- 
matorii de culture alternative de pe tot globul, primind 
din ce in ce mai des recunoajterea lor. Astfel inc4t a ince- 
put sa fie tratat ca o carte de vizitS a tSrii noastre. Este 
vorba, desigur, despre jocuri. 

in mod sigur, multe dintre cele prezentate mai jos vfi 
sunt cunoscute - poate aji f i jucat o parte dintre eie deja. 


Trebuie sa inieiegetl ca pentru prima data putem fi mandri 
de ceva produs in Poionia, prin urmare, indraznim sa vS re- 
amintim faptui ca aceste jocuri sunt, de fapt, poloneze. 

Articolul care urmeaza are ca scop descrierea succin- 
ta a acestor productii 5 ! de asemenea prezentarea felului 
in care noi, cei de pe malul Vistulei, privim aceste realizSri. 

Sniper: Ghost Warrior 

City interactive este 0 marca de care mul|i dintre 
jucatorii poionezi s-au apropiat cu mare neincredere. Ani 
de-a rfindul, cei de la Cl s-au ocupat de producerea pe 
banda a sbooterelor, care, privind cu indulgenta, nu erau 
dintre cele mai bune. De cele mai multe or! erau titiuri 
ieftine pentru jucatorii fata pretenfii. 

La un moment dat au luat totuji decizia de a crea 
un proiect mai ambitios. Sniper: Ghost Warrior n-a fost cel 


mai bun joc de pe planeta, insa el a produs un efect de-a 
dreptui magic. Dupa mul{i ani in care au cartit cu privire 
la Cl, jucatorii au apreciat faptui ca studioul a hotarat sS 
iasa de pe poteca batatorita si, in loc s3 product un joc si¬ 
milar lui Call of Duty, ei au ales sa le ofere entuziastilor de 
sniping misiuni cu o atmosfera mai intensS. 

Sniper confinea un element nou, acela de a te as- 
cunde in frunzis si a ajtepta acea unica ji decisiva rafala. 

Desi continea insa destule grejeli de proiectare iri- 
tante. Sniper a reu|it si convinga jucatorii sa ajtepte ur- 
matoarele jocuri produse de City. Firma a prins vant in 
panze 5 i astfel a inceput sa dezvolte nenumarate proiec- 
te in paralel. A deschis chiar 0 filiala aici, in Romania, la 
Bucure 5 ti, care urmeaza sa lucreze la World of 
Mercenaries, un shooter de retea cu acces gratuit. 

Din pacate, pregatirea de pe acum promiffitorului 
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Sniper Ghost Warrior 2 se preiungeste si nu se jtie Inca ce 
se va alege de acest joc. 

Two Worlds 2 

Prima parte a jocului Two Worlds n-a fost un RPG 
extraordinar. Avea o gramada de grejeli ji stangacii, dar 
a apSrut in varianta pentru Xbox 360 intr-un moment in 
care nu existau pentru consol^ prea multe jocuri de ge- 
nul„sunt razboinic, intr-o lume larga fi deschisa prin care 
alerg cu sabia dupa goblini*. Cunoscatorii genului au pus 
atunci mana repede pe portofel ji le-au deschis astfel 
creatorilor drumul catre producerea unei a doua pScfi. 
Acesta a fost unul dintre jocurile poloneze cele mai bine 
vandute din istorie. 

Two Worlds 2 are un titlu asonant, insa a fost una 
dintre productiile de gen, ale anului 2011, care aratau 
foarte bine. Poate ca autorii ji-au dorit sS atinga prea 
multe puncte cheie deodata, insa atunci cand scenariul 
devenea 'tras de par', era deajuns sa te uili la spectaculo- 
sul joc de lumini din subterane pentru a aprecia cu ade- 
varat munca proiectantilor. 

Exista persoane care la un joc apreciaza scenariul ^i 
personajele. Altora le place mai muit ca autorii sa le dea 
mlna libera de a bantui pe unde vor. Two Worlds 2 a fost 
un joc pentru acest al doilea grup. CSte ceva pentru fie- 
care, nu? 

Dead Island 

Firma Techland din Wroclaw este unul dintre eroii 
bransei producatorilor polonezi de jocuri, Au lansat 
producfii in mai mulfi ani consecutivi, neaflAndu-se Insa 
niciodatS sub lumina directa a reflectoarelor. Istorie vor- 
bind, jocul lor Call of Juarez a fost primul joc polonez 
produs ji pentru actuala generate de console. Apoi a ve- 
nit Call of Juarez: Bound in Blood, Nail'd, slabutui Call of 
Juarez: The Cartel... iar apoi Dead Island, jocul vandut cu 
un trailer. 


Cu siguranta va aduceti aminte: in slow motion, cu 
desfeijurarea evenimentelor inversata, o familie p3na nu de 
mult fericita se lupta sa reziste in timpul exploziei. Tehnic 
vorbind, mare parte din munca depusa pentni trailer a fost 
a studioului scotian Axis Animation, insa oricum, in lipsa 


unui joc exemplar, nici ei n-ar fi avut ce promova. 

Nu se intampla in fiecare zi ca, parcurgand site- 
uri despre jocuri din intreaga lume, sa dai constant 
peste un joc polonez, caci toata lumea vorbea despre 
trailer-ul devenit viral! 
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Bulletstorm 


Produsul final s-a dovedit a fi un pic diferit. Nu mai 
continea scene induio^atoare de familie, in schimb auto- 
rii pregStisera un Intreg arsenal de modalita|i prin care se 
puteau distruge cadavrele vll - aka zombies. La fel ca in 
faimosul Left 4 Dead de la Valve, jocul se baza pe coope- 
rarea in cadrul unei echipe formate din maximum patru 
jucatori, insa accentui era pus diferit, pe folosirea armelor 
albe, mitralierele ;i carabineie fiind mai pufin folositoare. 

Deji imediat dupa premiers s-a dovedit cS Dead 
Isiand are destule defecte, s-a vandut foarte bine 5 i ^tim 
deja ca sunt in iucru inca cel pujin douS parti urmStoare. 
Dead Island: Riptide care va fi o continuare directs a pri¬ 
me! parti, cel de al dollea titlu se ascunde insS incS sub 
mulfimea de zvonurl ;i speculatii. 

Bulletstorm 

Studioul People Can Fly a devenit cunoscut prin jo¬ 
cul Painkiller, un shooter dinamic in stil old school. Jocul 
a pIScut atat de mult, incSt au devenit interesati de acest 
studio cei de la Epic Games, firms responsabilS pentru 
serii ca Unreal sau Gears of War. Legendara firms ameri- 
canS a cumparat actiuni la studioul din Varjovia, iar PCF 
a devenit reprezentanta lor in Polonia. Dupa transferarea 
aventurilor lui Marcus Fenix pe PC, in anul 2007, firma s-a 
retras pentru a lucra in linijte la urmatoarea sa producfie. 

'The next big thing's-a dovedit a fi Bulletstorm, cel 
care, in clasamentui meu personal, este cel mai bun Joe 
polonez al anului 2011, insa FPS-ul brutal nu s-a vandut 
in mSsura in care fi-ar fi dorit-o producatorii. Din pScate, 
traim in vremurile exigente in care a fi vSndut intr-un mi- 
lion de exemplare, pentru un joc AAA, este prea putin 
pentru a-l putea considera un succes financiar. 

Dar se poate afirma cu lejeritate cS acesta este un sho¬ 
oter dinamic, interesant rapid ji original, cu un scenariu 
indrSznet si plin de aventuri, care nu Jignejte inteligenta ju- 
cStonjIui. 51 in plus de asta, este distractiv. De fapt, cate din- 
tre shootere sunt in prezent cu adevSrat distractive? 



Putem afirma cu deplinS siguranta ca The Witcher 2 
a devenit in Polonia o chestiune nationals din momentui 
lansSrii pe piatS. Pe de o parte, firma CD Projekt era pre- 
zentS pe scena jocurilor de multi ani ji era renumitS deja 
pentru pregStirea versiunilor poloneze ale unor jocuri ca 
Diablo sau Baldur's Gate. A^adar, aveau o reputajle bunS. 

Pe de alts parte. The Witcher este unul dintre cele 
mai populate personaje ale literaturii de fictiune polone¬ 
ze. DacS esti adolescent in Polonia ji iti place sS citesti 
cSrti, atunci e absolut sigur cS Wiedzmin ti-e familiar. 
Benzile desenate produse panS acum si filmele bazate 
pe aceasta saga n-au fost tocmai reusite, asadar, primul 
Iucru pe care trebuia sS il facS CD Projekt era sa convingS 
fanii seriei ca nu are de gand sa strice nimic. 

Dupa mai multi ani a fost lansatS prima parte. Din 
caiti, CD Projekt a luat tot ce era mai bun: atmosfera pro¬ 
funda ;i llpsa determinSrii dare a ceea ce este binerau. 
Jocul a reu 5 it sS prindS atat de bine in vest incSt se poa¬ 


te spune ca fanii a;teptau deja continuarea din partea 
producStorilor. Cea de-a doua parte a fost acelasi Iucru, 
insS intr-o dozS mai mare. Autorii s-au hotarat sa creeze 
un scenariu neliniar, o atmosfera ji mai apasatoare, pro- 
punand astfel un joc pentru adulti. In comparatie cu 
adaptSrIle realizate sub forma filmelor sau a benzilor de¬ 
senate, jocul The Witcher pastreaza atmosfera originals a 
cSitii, fiind cu toate acestea singurul care a indrSznit sS 
imagineze continuarea povestii acesteia. Lui Geralt ii mai 
lipseste putin pana sa ajunga un personaj de joc la fel de 
popular precum Master Chief sau Gordon Freeman, dar 
fit! siguri cS are potential. 

Media polonezS din domeniul jocurilor este innebu- 
nita dupS firma CD Projekt. DacS raportarea la productiile 
altorfirme nu trezea intotdeauna mare interes, orice 
informatie despre acest joc stSrnea discirtii, iar chestiunea 
daca el va ajunge sau nu pe consolS a devenit aproape o 
problems de interes national - reactie care nu face decat 
sa confirme calitatea de bun promoter a studioului. Acesta 
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este mecanismul din spatele legendei acestei firme. 

Wiedzmin este important pentru polonezi tocmai 
pentru ca este cel mai„polonez dintre polonezi". tn Call of 
Juarez personajele sunt cowboy americani, in Dead 
Island - zombie Internafionali, iar Bulletstorm are la baza 
scenariul science-fiction al unui autor vestic. Insa mode- 
lul literar pe baza caruia a fost creat personajul jocului 
The Witcher este foarte „al nostru" „slav" se deosebe 5 te 
de obisnuitii eifi si gnomi din aitefantasy-uri. Jocul celor 
de la CD Projekt este considerat de multi ca fiind cartea 
de vizita a culturii poloneze in lumea jocurilor. 

Intr-atat, incSt atunci cSnd Barack Obama, 
presedintele Statelor Unite, a vizitat Polonia, a primit ca- 
dou din partea guvernului polonez un exemplar din The 
Witcher 2. 

Datura 

in bransa polonezS a autorilor de jocuri nu se cre- 
eaza doar producfii cu buget ridicat pentru un public 
mare, ci exist! ji productii mai mid, experimentale, care 
i;i cauta propriul drum. Exemplul cel mai la indem!na 
este Datura, creat de studioul Plastic din Lodz in colabo- 
rare cu filiala Sony din Santa Monica. Da, cea responsabi- 
la pentru jocuri ca God of War, Fiower sau Journey. 

Singura probiema a fost faptui c! din aceasta cola- 
borare s-a nSscut un joc pe care Sony nu prea jtia cum sa 
il promoveze. De fapt. Datura este o plant! narcotic!. 
Produciia celor de la Plastic era o metafor! la adresa nar- 
coticelor, o c!l!torie prin subconjtientui unei persoane 
care fusese r!nita intr-un accident. Din nefericire, jocui a 
ramas in memoria colectiv! prin slaba manevrabilitate 
pe care o avea prin controiler-ul Move, ji nu a 
porcuforului care zburda prin lumea jocului. 

Inc! mai putefi g!si Datura pe PlayStation Network, 
nu la prea mare distant! de creatia anterioar! a celor de 
la Plastic, cu titiul Linger in Shadows, o produc^ie care se 
situeaz! intre film animat, screensaver ji prezentare in- 
teractiva. Oamenii acedia pur ;i simplu ador! s! 
experimenteze. 

Anomaly: Warzone Earth 

Dac! Datura era un joc.ciudat" atunci pentru 
Anomaly: Warzone Earth cel mai bine se potriveste cu- 
v!ntui„iste(". In loc s!- 5 i m!soare puteriie pe pia^a mari- 


lor productii „de cutie", micufui 11 Bit Studios s-a hot!rat 
s! fac! ceva cu genul cunoscut sub numele de tower de¬ 
fense. Mai concret - sa-l intoarca pe dos. 

Dac! in generai in jocurile de acest tip scopul era s! 
construiejti turnuri in calea inamicilor t!i, in Anomaly 
treaba era tocmai invers, c!ci acesta era rolul inamicuiui 
tau.Tu trebuia s! i^i produci o armat! care s! reziste ata- 
cuiui turnurilor opozantului. 0 idee simpi! ji eficient!. 

11 Bit Studio a inceput de la versiunea pentru PC, 
iar apoi, succesiv, a transferat jocul pe diferite platforme. 
Din nou: foarte istej. Cu c!tva timp in urm! a fost lansat! 
fi a doua parte a acestui joc. 

McPixel 

Ins! creatorii polonezi de jocuri nu sunt 
reprezentaii doar prin astfei de studiouri, mai mici sau 
mai mari, ci ji prin diferite alte persoane si ideile lor origi¬ 
nate pentru realizarea de jocuri. Autorul care se ascunde 
sub pseudonimul Sos Sosowski produce, in medie, 10 jo¬ 
curi deodat!. Dac! nu participa la vreun maraton de cre- 


are a jocurilor, atunci organizeaz! el unul. 

Jocurile lui sunt urate, retro, nebunesti, iar cel mai 
ujor de recunoscut dintre ele este McPixel, un joc adven¬ 
ture despre un b!rbat rofcat care trebuie s! dezamorse- 
ze 0 bomb!. In 20 de secunde. Iar atunci cand reu^e^te, 
trece la urm!toarea etap!. Probiema cu lucrul acesta este 
c! regullle sunt cel mai adesea complet stupide. Uitafi 
complet de logica actiunilor voastre atunci c!nd miza 
este salvarea unei insule/unui tramvai/a unei ;coii/a 
P!m!ntului de la explozie. 

McPixel este un joc simpatic, care va intra in Istorie 
ca fiind primui promovat pe server-ul de piratare 
PirateBay. Deji Sosowski nu a distribuit jocul gratuit, a con¬ 
siderat c!, dac! oamenii tot vor desc!rca jocul din reteaua 
de torrente, macar s! le ias! cu acest lucru in int!mpinare, 
pl!tind pentru desc!rcarea jocului atat c!t vor. 

Ce se va intampla mai departe? 

Majoritatea jocurilor descrise de mine au fost lan- 
sate intre anii 2010 - 2012 , perioad! pe care o putem de- 
numi.era de aur a produc^iei de jocuri poloneze”, iar anul 
2011 poate fi considerat, din aceasta perspectiv!, cel mai 
bun an din istorie. 

Nu toate jocuriie lansate in aceast! perioad! au 
fost reusite, multe dintre ele au fost deja uitate. Au disp!- 
rut firme solide, iar membrii lor au infiiniat unele noi. 

Ins! dezvoltarea acestei afaceri se afla in mod sigur intr-o 
perioad! buna. Atat de bun!, incat e nevoie mereu de 
brate apte de munc!. Dup! perioada de stagnate din anii 
2008-2009, atunci cand multi dintre programatori, grafi- 
cieni ji proieaanfi au plecat c!tre vest, s-a dovedit ca nu 
are cine s! mai produca acum jocuri, iar firmele cauta do- 
ritori pe unde pot, din ce in ce mai des peste granif!. 
Asadar, dac! vrefi sa luafi parte la lucrul la urm!toarete 
capltole ale jocurilor enumerate mai sus 5 I avef i aptitudi- 
nile potrivite, merit! s! v! interesafi. 

Scriind timp de mulfi ani despre jocuri poloneze, 
le-am tratat intr-un regim special. In aproape fiecare re- 
cenzie ap!rea expresla.e bun pentru un joc polonez." 
Acum, am dep! 5 it aceste prejudec!;! 5 ! incet inv!t!m s! 
privim productiile poloneze intr-un mod mai obiectiv. Le 
evalu!m prin prisma a ceea ce sunt ele, ?! nu prin prisma 
a ceea ar fi putut sa fie. 

Tn cele din urm!, datorit! internetului ji a crejterii 
utiliz!rii jocurilor pe mobll, chiar nu mai este relevant lo- 
cul in care un joc a fost creat. 

Dac! te uifi la jocurile tale preferate pentru smartpho~ 
ai putea descoperi c! multi dintre cei care ie-au crea‘:. 
nume care se termina in„-ski". Material realizat cu sp<^ 
jiniul InstituCulul polonez din Romania. 
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"Schizofrenie Intergalactica 
sau "Aventurile Spatiale 
ale Tanarului Blazkowkz" ? 
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scot din pSISrie un Retro ceva mai... altfel. 

Sfin^ii Programatori loan 
Carmack ^i loan Romero 


Nu vreau si fac blasfemie, dar John Carmack 
John Romero merita canonizati si asezati la loc de cinste 
in panteonulcelormal Importantefigurl din istoriajocu- 
rilor video. Daca cei doi nu se nasteau, trebuiau 
inventaji. La vremea lor au Lost reformatori, inovatori, 
zei ludici printre muritorii conformi 5 ti. Carmack si 
Romero au inventat genul FPS asa cum il cunoastem as- 
tazi, de la carma cruci^atorulul Id (pronuntat'id", nu'ai- 
di"). E de ajuns si spui Wolfenstein, Doom sau Quake ji 
te tree fiori retro. Tot lor trebuie si le fim recunoscitori 
pentru violenta grafici reprodusi prin gibbing ji pentru 
un alt platformer clasic, Dangerous Dave. Inl;ial, mi 
gandeam si scriu despre DD, dar nu puteam ignora le- 
gatura de rudenie dintre Billy ;i B.J., marea revela|le a 
copiliriei mele. Pe deasupra, am formulat o teorie pro- 
prie despre Commander Keen ji mecanismele din spate- 


N u-i a;a ci iubiti senzafia unei revelafli sponta- 
ne? Eu am un zimbet special pentru clipele in 
care sinapsele mele reu^esc si realizeze cone- 
xiuni instantanee intre idei sau concepte aparent lipsite 
de vreo legituri speciali. Cred ca jtiti la ce mi refer. 
Pitesc foarte des asta urmirind acum desenele animate 
din copilirie. putea jura ci multe dintre ele fac aluzii 


fine la teme destinate adultilor, insi majoritatea tree ne- 
observate la virsta inocentei. Dar cel mai intens feeling 
imaginabil pentru un iubitor de culturi pop derivi din 
coliziunea unor universuri Active: Johnny Bravo lingi 
Scooby Doo? Mai aveam pu^in ji mi urcam pe pereti. 
Aliens vs. Predator? Direct In inimi. Uneori, increngituri- 
le unui fictional crossover sunt ceva mai subtile, fiind 

mentionate in trecere sau lisa- 
te la cheremul puterii de 
deductie a fieciruia dintre noi. 
Revelatia mea personaii - mo- 
mentul meu de iluminare Zen - 
imi aduce o lacrimi In ochi ori 
de cate ori retraiesc prin prisma 
memoriei clipa respectivi: 
William Joseph„Billy Blaze", aka 
Commander Keen, este nepotui 
lui William Joseph „BJ.“ 
Blazkowicz, protagonistui dis- 
trugitor de Fuhreri }i eroul de 
rizboi effing awesome din seria 
Wolfenstein! Asadar, e musai si 
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leaventurilor intergalactice.Cei doi"Sfinli'au batut la 
tastatura codul jocului, caci director 5 ! designer, la vre- 
mea respective, a fost Tom Hall. Okey, intai de toate, nu 
strica 0 mica lecfie de istorie: Commander Keen (voi fo- 
losi abrevierea CK acolo unde este posibil) se numSra 
printre primele jocuri video dezvoltate de id Software, 
pe la inceputui anilor 1990. A fost publicat de Apogee 
(inclusiv in popularul format shareware, pe floppy) 5 ! s-a 
bucurat de un succes solid, stabilindu-;! repejor 0 baza 
de fani - printre care tin sa ma auto-includ, deji eu am 
avut primul contact cu seria abia prin 1995. Mai bine 
mai tarziu decat niciodatS. Oricum, cSteva trasaturi defi- 
nitorii pentru CK rSman inaugurale pentru platformere 
chiar^i acum, 23 deani mai tarziu. Navigarea intre nive- 
lurile 2D se desfSsura intr-o lume deschisa, explorabila 
dintr-o perspective top-down. Apoi, partea de platfor¬ 
ming avea un level design non-linear, spre deosebire de 
alte jocuri similare din perioada respective. Aventurile 
lui Billy Blaze au fost distribuite episodic ;i, above all, ul- 
timele episoade includeau in meniul principal o versiu- 
ne jucabila de Pong, intitulata Paddle War. In total, CK 
numare jase capitole, dar si un episod special (3.5), de- 
numit Keen Dreams. Spre surprinderea mea, colectia 
complete este disponibiie sub forma de distributie digi- 
tala prin Steam, pentru 5 euro. Personal, consider pre^ul 
putintel cam piperat, inse am fost mereu un fraier atunci 
:and a venit vorba de lucrurile ce-mi provoaca trairi nos- 
talgice. Nu il cumpera(i dintr-o pornire de moment, fi- 
mdce s-ar putea se fiti dezamegili dupe primele 15 mi¬ 
nute, Ceteodate ne aducem aminte trecutui intr-o forma 
mistificata, invelita intr-un halo specific vremurilor apu- 
;e. Totu;i, dace pastrati o pasiune active pentru jocurile 
:ld school, nu mai pierdeti timpul degeaba 5 i scoateti 
xrgo stick-ul de la naftalinei 

Schizofrenie Intergalactica 

Varianta oficlala a pove^tii suna cam asa; Billy, un 
: jsti genial, cu un IQ de 314 puncte (in testui Raven, 
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presupun) ?! mult prea multe pseudonime, construiejte 
o navete spa^iala in curtea din spatele easel - botezate 
The Bean-with-Bacon Megarocket - 5 ! se pune pe explo- 
rat Marele Vid, echipat doar cu un zapper, un pogo stick 
510 casce de fotbal american. Tineti cont ce, in varianta 
oficiala, Billy face toate astea pe bune. Pustiul chiar de- 
coleaze la bordul navetei improvizate, ajunge pe Marte, 
iar de acolo porne^te un razboi personal cu o rase de 
extraterestri malefici numiti Vorticon (ah, anii '901). 
William Joseph „Billy Blaze" adopte titulatura de 
Commander Keen ji, vreme de sapte jocuri, sare de pe 0 
platforme pe alta, adunand dulciuri ;i preschimbandu-le 
in puncte. Mda, numai ce varianta oficiaie nu paretoc- 
mai plauzibila. Versiunea mea, pede alte parte, ofera 0 
explicatie ceva mai logica. Billy este un pu;ti bolnav, cu 
chipul livid, internat la sec(ia de psihiatrie. Intreaga lui 
copiierie se desfe^oare intre patru pereji ceptufiji, cu 0 
dere de salive in col(ul gurii, sedat cu suficient Propofol 
si Midazolam in senge pentru a tranchiliza un elefant. 
Sceparea din ghearele schizofreniei capete forma unei 


retrageri intr-o lume hetive, 
intregul sau pelerina] Interga- 
lactic hind rodul unui creier 
defectuos. Adice, dulciuri pe 
Marte, intr-o baze Vorticon? 0 
nava construite din obiecte de 
uz casnic? Doze de beuturi re- 
coritoare levitend pur ji sim- 
plu pe 0 planete straine?Totul 
se intempla in mintea acestui 
copil nefericit - nimic mai 
mult decat o halucinatie, 5 tiu 
ce teoria mea suna foarte dur, 
dar, in lumina acestei 
explica(ii, povestea jocului ca- 
pate conotatii mult mai intu- 
necate. Poate ca Dopefish (0 
sa discut despre el ceva mai 
tarziu) reprezinte un tata abu- 
ziv, iar vorticonii sunt intruchi- 
parea halucinanta a temerilor 
micului Billy. Merita se va 
ganditi pu^in laasta, nu? 

Jump, Bounce, 
Down, Up 


Titiul acestui paragraf a fost preluat cu neru 5 inare, 
fare acordul celor de la System of a Down, inse imi era 
necesar pentru a sus^ine men^ionarea epicului pogo 
stick pe care Commander Keen 
(opeie voios atunci cand ex- 
ploreaze planetele ^i ba 
zele extraterestre. 

Cred ce orice 
beietel/fetita din 
anii'90 5 i-a dorit 
un pogo. Ei bine, 

Billy are unul ;i il 
foloseste pentru a 
se deplasa prin ni- 
velurile complicate. 

Efolositorin salturi- 
le pe distante 
lungi, deoarece 
multe zone nu 
sunttraversabile 
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PaddleWar, un joc in joc. 
Doar asa, fiindca se poate. 






ca spre planeta Gnosticus IV, pentru a rSsturna planuri- 
le apocaliptice. Fiecare componenta a jocului a fost re- 
gandita, imbunatatita si imbogafita. Nivelurile sunt 
semnificativ mai lungi, iar inamicii au abilitaii speciale, 
fiind mai greu de eliminat. Cand Billy ajunge pe 
Omegamatic, nava-mama Shikadi, designul locatiilor 
devine aproape cyberpunk. De fapt, jocul incepe sS ara- 
te chiar bine din acest punct, ultlmul episod ("Aliens 
Ate My Babysitter!") schimband doar povestea, nu si 
elemente de gameplay. Molly, babysitter-i(a lui Billy, 
este rapita de Bloogs, o rasa de extratere 5 tri ciclopi, cu 
un apetit pentru carni(a de Homo Sapiens. Desigur, 
Commander Keen (spercJ nu a^i uitatcine este) urea la 
bordul navetei spajialeThe Bean-with-Bacon 
Megarocket si pleaca intr-o misiune de salvare. 


Dopefish si Glosolalia 

Am lasat principalele simptome pentru 
sfarjit. Save the best for last, nu? Pe langa criza 
de identitate, multiplele personalita?i, 
halucinatille vizuale sau auditive ^i, cel mai 
probabil, bulimia nervosa care il impinge la 
consumul excesiv de dulciuri, Billy i^i concen- 
treaza suma traumelor intr-o singura fiinta: un 
uria? pejte verde. Dopefish (dope!), descris 
drept a doua cea mai proasta fiin(a din Univers, 
iji face apari(ia pentru prima oara in Secret of 
the Oracle, intre timp, pejtele a devenit un fel 
de gaming meme.oglumaa programatorilor 
de jocuri, fiind protagonistui recurent al multor 
easter-eggs. Sigur l-aji vazut cel putin o data. E 
mare, verde, prost ji din gura ii atarna doi din(i 
de iepure, Bleah! Mai mult, pe parcursul nivelu- 
rilor, CK intalne^te diferite mesaje scrise intr-o 
llmba inchipulta, cu un alfabet imaginar (daca 
acceptati varianta oficiala, este Omnispeak, 
scrisa in Standard Galactic Alphabet). 
SImbolurile respective au capatat un statutde 
cult classics, fiind subiectui multor discu(ii ;l 
teorii imaginate de fani. In realitate, alfabetui 
intergalactic este inven^ia lulTom Hall ji sub- 
stltuie, prin inlocuire dIrecta, alfabetui latin. 
Cuvintele scrise in SGA iji pastreaza forma din 
limba engleza, cateva mesaje 5 ! fraze fiind necesare 
pentru a in^elege pe deplin povestea jocului. 


SfarsituI unei ere (in camasa 
de forta) 


Commander Keen rimane, pentru mine, un joc 
plin de mister. Sigur, arata pueril 5 ! deloc atragator pen¬ 
tru genera(ia curenta, dar aparen(ele sunt in^eiatoare. 
Sub grafica EGA pixelata se ascunde un titan al genului 
platformer, inovator 5 ! original. Cel cu suficienta rabda- 
re 5 i 0 dragoste veritabiia pentru clasicele anilor 1990 
nu au absolut nimic de pierdut. Incercati- 15 ! patrundeti 
cu incredere in lumea colorata si fascinanta - dar nu 
uitaji niciodata:THE DOPEFISH LIVES! ► Aidan 


altfel. Pogo stick-ul devine 0 tra- 
saturl importanta din game- 
play, diversificand pu^intel ele- 
mentele de platforming. In 
primele trei episoade 
(„Marooned on Mars",„The Earth 
Explodes" si„Keen Must Die!"), 

Billy infrunta ameninjarea vorti- 
conilor, salvand PamantuI de la 
anihilarea totala. Inamicii sunt 
diverfi 5 ! prezinta 0 varietate de 
pericole, dar intruchiparea su- 
prema a raului. The Grand 
Intellect, se dovedejte a fi chiar 
Mortimer McMire, un geniu ma¬ 
lefic de 8 ani, arhi-rival batauj 5 ! 
coleg de jcoala cu pujtiul schi¬ 
zoid. Commander Keen este 
unul dintre primele jocuri con- 
struite pe grafica EGA, engine-ul 
evoluand de la episod la episod. 

In 'Keen Dreams” (sau The Lost 
Episode), formula jocului devia- 
za de la reteta traditionaia, misi- 
unile desfa§urandu-se In adan- 
cul visurilor unul Billy pedepsit 
pentru ca nu 5 i-a mancat legu- 
mele. De aceasta data, inamicii 
extraterejtrii ;i robopi sunt 
inlocuiti cu tot felul de reprezen- 
tari antropomorfizate ale unor 
plante comestibile, aflate sub 
comanda marelui rege Boobus 
Tuber. Commander Keen trebuie 
sa elibereze alti copii blocati in limbo-ul vegetal, folo- 
sind in locul pistolului laser grenadele flower-power. 
Daca nici acum nu crede^i in teoria mea, atunci nu stiu 
ce alte argumente a; putea sa va aduc. Episoadele 4 si 5 
(„Secret of the Oracle" jijhe Armageddon Machine") 
sunt, incontestabil, cele mai frumoase din intreaga se- 
rie.Tom Hall ?! Sfintii loan au demonstrat, prin aceste 
doua parti ale jocului, ca pot realiza un platformer ex- 
traordinar. Motorul folosit era sim(itor imbunatatit, 
aejiunea devenind mult mai dinamica ;l complexa. 
Pana ji salturile cu batui pogo par mai precise, platfor- 
ming-ul devenind fluid si natural. William Joseph, zls ji 
Billy Blaze, zls 5 ! Commander Keen (!!!) intercepteaza un 
semnal radio misterios, trimis de maleficil Shikadi. 
Ace^tia intentioneaza sa distruga galaxia, Insa CK plea- 


Episodul 6 este ultimul din serie,insa nu aduce 
vreo conciuzie. Vedeti, daca Tom Hall nu para- 
sea prematurstudiourile id, probabil aveam de 
trecut in revista cine jtie cate alte capitole din 
saga lui William Joseph„Billy Blaze", bolnavul 
de schizofrenie hebephrenica. 
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IFOTOCRAnADKrTALA 

0 (dectie de peste 300 de statuti de foiografim 
alese pe jprinceana, pentiti a n oriai la indemdnj. 


FOTOGRAHAWIIOUFE 

Ghidul va ajuta sa realizad fotografii uitT)itoai« 
av^nd ca subiect natura salbatica. 


aiilir«i«or 

PORmTUL 

PERFECT 


Creativit|te ^ 
in editarea foto 




roiOCRAFIADtatlnKiE 

Aceasia carte este un ghid util perrtru cei 
care docesc sa imbine cdJtoiia $i tehnka 
foto intr-o manieri creativa. 


F019«8AFiA 

AtiNCGW 

Veastdartevaoferasfaturidetehnkj 

peditaieafDtografklnromcrDme. 


FOTOGRAFIA 

DENATUnA 

Sfatwidetotografiere oferiledeprtifesioriijti 
ifin dometilu: peisaj, maon wildlife. 


(REATIVITATE IN EDfTAREA FOTO 

GhkIultaajuUsa prelucrap'portieielefn mod 
surpiinzator, tntr-ooolec{ledetruaj(t;lretu;ar{de 
Imagine imrdeapllat. 


FOTOCMFIADEPORTftn 

Aceasia carte va va ajuta sa obtioep 
fotografii deportret mat bune In 
stud losau in aer liber. 


cWlinalJI *»>^raflcB 

DIN ROAflANiA 


FareauumoKinu 

TEHNKAjliOMNUirS 

Ghidul evptlcicelemailmportantemgulide 
contpotitle, Oferutd sfatoil idinice pn^lonale. 


lOKSTMAfllFOrOCRAFICE 

WIROMEMIR 

IHtal Moiceanii va oferAsfaturi foto, dustrate 
•magMdinieceaoneiiftote^ialeRomaniei. 


TSOSATSRIMaiTmFOyO 

AceasUcattccupilndepesteilSOdeslatuil 
practkepentiu editarea fnto, pentnioel care 
udhsaza Photoshop jiOenieiiK.:i:' 


PHOTOSNOFCSS 

Ghidul acopeta tele mal impoctanteaspecte 
ale ediiard ;i netu^rii foto digitaie cu ajutonil 
aplicapei Adobe PhtiloshopCSS. 


SM OE SFATOm DE FOTOCRAFIEAE 

Cartea ofeta tele mai interesante trucuri 
pentrudlvefselesubiectealefotografiel 
digitale. 


in magazine, librarii sau online: 


COMANOATi CUTELEFONUltK^ 


.Tillzand imaginea punctata din dreapta p cmera teleibnului dumneavoastra mobil putejii comanda acum rapid si la pret avantajos cartile dorite! | B| | 
^losi{i-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instala|i prin Intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile "" 
rentrusistemul dumneavoastra de operate mobil, "HTj 

■’trati in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Warket pentni Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows ijt 

•lone 7 ) 5i cautati o aplica|ie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sS o porni^i pe telefon 51 folosind amera aparatului, 

« incadra(i patratui alaturat cu codul QR, dad die, iar apiica(ia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

mini II nikl rAmni 1*1 ininil A|*li«'?l*gnrtwhe:N«re«ler,6art»de,SonLife-iPh(ine;Barco(leScanner,ShopS»vy,S<atlife,OiickMark-An(ln)icf; | B | 
SIMrltU^ DIN CATlVA vLlCUnl! Stanlife,8«eTjgg,()fiCod«StannerPra-Bl3tkbetty;QRReacler,Beeragg,NeoiBader-WindowsPhone7,Upcotie-Synibidn 

NOTA: Prtprile din oferto sunt \/alablle in limita stocurilor disponibile si pot fi niodificate in orice moment, fdra o notificare prealabildl 


CliiO ‘ 


Fotografia de 

SPORT- 


Oblineti iiiiagini 
exfeiJtionaicde; 

S iflS^oliurt?' 

UTOtgrul ■ 
rdibniytilor' 




Fotografia 


Fotografia de 

NATURA 


Peisaj 

Macro 

Wildirte 




(OIOGR.MIADIGITAL.A 

rril'.:C- ■ i-'-ni 




CHkP 


FOtOVIDEO 


ewif* 






















































Online Fantasy Card Game 


D e Celnd ma jtiu, am jinduit la CCG-uri 

(CollectibleCard Game) sauTCG-url (Trading 
Card Game). Initial le-am vazut prin anime-uri, 
apoi, prin cantinele din regie. Pana 5 ! seriile gen 
Pokemon adaugau sare peste ran5. Ce mare lucru, in loc 
sa arunc in lupta 0 carte cu un dragon pe ea, scot un 
Charizard din buzunar fi ma bucurde cam acela^i rezul- 
tat, glndeam. Dar cum portabile de la Nintendo nu prea 
am avut, iar bani sa cumpar pachete de carti nici nu mai 
vorbesc, mai mereu aceasta patima a ramas nesatisfacu- 
ta. Apoi, Level a dat ji el cu paru' fI a inceput sS prezinte 
jocuri tabletop. Multumesc foarte mult! Trebuie sa existe 
0 solutie electronica la aceasta problema, mi-am spus. 
5i-am gasit, Vedeti Kongai, Ederon, Magic: The Gathering 
Online ji clonele lui ji 350 mai departe. Dar mai toate 
au cate 0 hiba, ba sunt prea complicate pentru binele lor, 
ba sunt prea simple ca strategic de joc sau se bazeaza 
prea mult pe noroc, ba dureazS prea mult, pay to win, 
fara personalitate, cu reguli idioate, grinding exagerat 
etc. Asia pana la Elements, care s-a potrivit ca 0 manuja 
pe ce cautam... dar pSna la a-l ridica in slavi, mai bine sa-i 
fac o„mic3" prezentare. 

La inceputui jocului e^ti rugat sa-fi alegi elemen- 
tul cu care vrei sa incepi, gen Pamant, Aer, ViatS etc., iar 
jocul iti va dSrui un pachet-starter cu care sa poti face 
fata primelor douS, hai trei, daca jtii ce faci, niveluri de 
dificultate. Acest pachet de inceput este format din 40 
de carti, destui de variate ca posibilitati, 4 generale 
(care, in mod normal, ajuta orice pachet), 28 


apartinand elementului ales, ji 8 ale unui element care- 
I completeaza foarte bine pe cel de baza. In afara star- 
tului in joc, §1 deci a cardlor de inceput primite, nu tre¬ 
buie sa va faceti probleme, Jocul nu vj va limita in 
niciunfel. Dacajoci- 
caftigi-cumperi sufi- 

dent, poti sa-ti faci fctiiiliiiidflyEajBM 

pachete bazate pe BSMHH 

oricare |i oricate ele- 
mente. Dar asta nu 
inseamna ca ce alegi 
la inceput nu va In- 
fluenta felul in care... 
luptl. Dac^ alegi Foe, 
de exemplu, mecluri- 
foarte rapide, 
pentru ele- 

este foarte vo- 

vei pierde, dac3 ad- 

JBB ‘“I 

versarul ^tle cum sa ‘ v|| | 

se protejeze, in cSte- WLmaLmJtBKtKKSKKKIU 
va minute. Eu am ales, initial, Apa. Pentru ca intotdeau- 
na am fost atras de posibilitatea de a ingheta inamicii 
intr-un Joc pe ture, dar 5 ! pentru ca acest Element are 
bune veleitati, atat in aparare, cat 5 ! in atac. Strategiile 
de lupta se dezvolta mai greu, dar, daca ai pujin noroc, 
Apa, apa, apa... este de temut. 

Acum, c^rtile sunt 5 ! ele de mai multe feluri ji, in 


mod normal, fiecare costa mana/energie/quanta/sau 
cum vreti voi sS 0 numiti, pentru a putea fi aruncate in 
lupta. Aceasta mana este generata la fiecare tur de 
Piloanele (tot carti, dar cu piloane pe ele) pe care le ai. 


Pe principiul: primejti 1 mana xnumarul de piloane 
aruncate in Joc, per tur. Aid apare }i prima strategic de 
care va trebui sa tineji cont. Eu am observat ca intr-un 
pachet cu aproximativ 40 de carti care necesita putina 
mana pentru a le decarta, focusat pe un singur element, 
e bine sa ai cel pufin 10 Piloane. Cum la inceputui unei 
bataiii primejti 7 carti random din propriul pachet, ai in 
acest fel janse bune ca 2-3 din aceste carti sa fie Piloane 
(daca vreti calcule matematice 5 ! procente, incercati fo- 
rumul Jocului, sunt convins ca o sa va puneti mainile in 
cap). 5i veti vrea sa aveti inca de la inceput Piloane, pen¬ 
tru ca fara ele/mana nu putetijuca celelalte carti. Daca 
insa majoritatea cartilor alese in pachet necesita multa 
mana pentru a fi activate, e 0 buna idee sa mai adaugati 
Piloane. Aceasta echilibristica trebuie facuta cu atentie, 
pentru ca nu vrett nici un pachet cu prea multe card. 
Pachet in care sunt toate jansele sa ajteptad dupa una 
-doua carti pana dati ortui popii. Dar nici unul cu prea 
multe Piloane, pentru ca undeva in mijiocul luptei, cand 
mana va fi suficienta, va fi extrem de frustrant sa trageti 
3 Piloane la rand - se trage cate o carte la inceputui fie- 
carui tur ji nu pod avea mai mult de 8 in mana. 
Pachetele sunt amestecate dupa fiecare meci, ceea ce 
face fiecare partida, chiar daca 0 dud impotriva acelulaji 
Element, diferita. 

De aid reiese ca cel mai bine, cel putin la inceput, 
este sa vinzi cartile elementului complementar (e greu sa 
Joel pe doua tipuri de Piloane/mana), dar ji pe cele pe 
care nu prea le folosejti }i sa cumperi cat pod de multe 


LEVEL 


O situatie mai rara, in care amandoi am reu^it sa ne cladim o aparare imposibil 
de patruns. Am pierdut pana la urma, nu pentru ca a reu$it sa ma„orbeasca" 
legiunea lui de licurici, ci pentru ca pachetui meu era mai scurt $i mi s-au ter¬ 
minal cartile inaintea lui. 


Mwnr 


Aid, de$i mi-a umplut plan^a cu celule cancerigene, punandu-ma in imposibilitatea de a mai juca 
- nu mai aveam unde sa le decartez a pierdut, pentru ca Viata se poate regenera cu cat ai mai 
multe„organisme" aruncate in lupta. Bineinteles, un oponent'uman care cunoa^te posibilitatile 
fieedrui element nu va juca niciodatS a^a, dar asta nu face aceasta situatie mai putin interesa'ntd, 
sau victoria mai putin dulce. 
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rau, pentru ca decat sa-ti cheltui banii cajtigati pentru 
a-{i upgrada cartile, mai bine lupb aid ji, la fiecare victo- 
rie, ai o jansS de a primi o carte din pachetui adversaru- 
lui - se intampla ji p4na acum, dar era neinteresant, pen¬ 
tru cl pachetele tmpotriva clrora luptai nu veneau cu 
aceste carji speciale. Exact cind crezi cl le jtii pe toate, 
jocul iji arata ca mai ai enorm de munca. A trebuit si ci- 
tesc cateva ponturi, ;i am luat-o de la inceput. Lucru per¬ 
fect posibil far! a fi nevoit sa fad alt user. Acum am ajuns 
sa bat pachetele de nivel 5 in 50% din cazuri jl deja ml 
lupt cu pachetele de nivel 1 facute de comunitate. SI ve- 
detl acolo nebunie! Jocul nu este unul lansat ieri, ceea ce 
inseamna ca majoritatea celor care -1 joaca sunt deja de- 
parte, nu prea aveti cu cine lupta pe nivelurile mid de di- 
ficultate, trebuie si aveji ribdare sa crejteji in compania 
calculatorului. Dar, pentru cl nu e lansat ieri, este foarte 
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The deck s code can be copied to a text f9c or pasted above 
Cards that are not in your stonign will be i 0 ior«o 


Pamant este cea mai buna alegere, dad vrei si fad grinding de bani, I O data pe zi poti vizita Oracolul, care iti va da (sau nu) o carte gratuit, niscai- 
pentru ca jocul te premiaza proporfional cu viaja ramasa la sfar^itul ba- I va bani, un„pet", aruncat automat in urmatoarele cateva lupte fi/sau nume- 
taliei, iar aid gasejti o carte care iji adauga puncte de viata cat! mana I le urmitorului Zeu Pals pe care-1 veti intalni. Va trebui sa vedeti singuri care- 
ai. Atentie insa, este pretenjios ca element. I i treaba cu ace^ti zei. 



A«>entx turns into Ash wh«n 
kiDed 


0212013 d. J- 


din cele interesante (pentru tine) ale elementului de 
baza - bazarul (i le oferl pe toate Inca de la inceput, nu 
se deblocheazi nimic pe parcurs in acest joc, bani si ai. 
Nu poti avea insi, exceptind piloanele, mai mult de 6 
carti de acelaji fel. Aceasta focusare iti va permite In timp 
sa cljtigi 70% din meciurile de nivel 4 (numit 3 in joc), 
dar atentie. Elements nu este locul in care sa gasejti o 
formull perfect!. Orice ai alege, vor exista cel putin 2-3 
Elemente care vor da cu tine de pamant, daci le intrl 
cirtile. In plus, Al-ul este impresionant. Nu se repede, aj- 
teapta sa-i intre cirtile pentru a dezvolta strategii, con- 
traatacl inteligent etc. Nu e perfect, dar, tinand cont ca 
jocul e gratuit, e dat draculuil De fapt, pan! vefi fi gata 
de meciuri impotriva oponentilor umani, cel mai mult 
veti invita ce ji cum de la AI. 

Eu, pentru ca am vizut cl existi un Pilon care iti dl, 
in loc de 1 mana per tur, 3 random, dar 5 ! pentru cl fieca¬ 
re Element are cel putin 0 carte puternici cu cerinte mici 
de activate, am ales exact invers. Am cumparat numai 
Piloane de acest tip 5 ! am inceput sa colectionez (cum- 
par) cirti de pe toate tlrlmurile. A, dec! Noaptea are un 
hot cu care pot fura una dintre armele sau unul dintre 
scuturile inamicului? Pal, stai ajal Cum? Un scorpion care 
invenineaza cu fiecare atac reujit? Cum? 0 vraja care dis- 
truge piloane? Cum? Un ou din care iese o creatura alea- 
torie? PIrea cl nu exista limitel Asta pan! ce am realizat 
ca nu pot si am mai mult de 60 de carti intr-un pachet. 
Oricum, 60 este foarte mult, iar cand joci cirti de zed de 
feluri, sl-ti intre exact ce-ti trebuie e 0 minune. Dar nu-i 


nimic, strategii peste strategii se impleteau in mintea-mi, 
eram innebunit! Rar am descoperit un joc care sa dea 
atata dependent!. BIgam, cand era timp, cateva partide 
chiar 5 i de la serviciu, Cand am inceput sa am rezultate 
impotriva majorititii pachetelor-ideilor de nivel 4, am 
trecut la level 5, unde mi-am luat-o urat de tot ji aproape 
am renuntat si mai joc. Cu ajutorul pachetului meu mul¬ 
tilateral dezvoltat, puteam gisi solutii ji contre la aproa¬ 
pe tot ce alegea PC-ul, dar pachetele folosite la nivel ul 5 
sunt mult mai bine structurate. Mult mai fortoase.Te iau 
din scurt 5 ! dau cu tine de pimant. OponentuI nu mai are 
100 viata, are 150 5 ! plead cu un„Pilon"de bazi care dl 3 
mana per tur, in loc de 1 . In plus, citeva dintre cirtile din 
aceste pachete sunt„evoluate”. Ceea ce nu e neapirat 


bine pus la punct. Nu prea exista combo-uri nesimtite, 
erori aberante, iar Elementele sunt echilibrate in aja fel, 
incat toate sl-ti para interesante. Elements nu este nici 
pe departe CCG-ul perfect, dar, dad acest tip de joc va 
face cu ochiul, este numa' bun pentru incepatorii hardco¬ 
re, firl prea mult timp la dispozrtie. Inveti repede sa-l 
joci, partidele dureaza putin, cirtile au personalitate (eu 
nu ml mai gandesc de mult la ele ca la carti, cand am 
aruncat zIna in lupti, pli, zani el), strateglile par cl nu 
se mai termini, regulile sunt dare 5 !, poate cel mai im¬ 
portant pentru noi romanii, este total gratuit. Perfect! 

^ nev 


elementsthegame.com 


Majoritatea upgrade-urilor par, la prima vedere, penibile. Nu trebuie sa uitati insa ca jocul desfa- 
$oara numere mici. Astfel, o carte care va face damage 6 in loc de 4, chiar dad pare putin, este, de 
fapt, cu 50% mai puternica. Fenixul ;i Mini Fenixul sunt carti foarte interesante - va las pe voi sa 
descoperiti de ce - in jurul carora puteti dezvolta intregi strategii. 
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Candva, demult, tare demult... 





Consola $i controlerul ce-o insojea. Memory 
Cardul trebuia cumparat separat. 


D acS incepeti sa va documentati despre console, 
pe mai toate forumurile, blogurile site-urile de 
specialitate, in mai toate topurile, recenziile 5 ! 
specialele vefi gasi 0 anomalie. 0 consola care nu a trait 
decat doi ani de zlle, dar care pare cS a fost iubita de toata 
luttiea. Dreamcast-ul celorde la Sega. Initial am crezutca e 
vorba doar de nostalgia celor care l-au apucat sau de o ri- 
dicare in slavi a unui aparat cu potential care a merit tim- 
puriu. Dar, cu cat invatam mai multe despre el, cu cat cl- 
team mai multe review-uri ji-i incercam jocurile, cu atat 
incepeam sa inteleg. La sfarjitui lull 998 in Japonia ji, 
aproape un an mai tarziu, in Europa f I State, Sega a lansat 
prima console din a ^asea generatie. Cu un an inaintea ce¬ 
lor de la Sony, cu al lor PlayStation 2, 5 ! doi inaintea celor 
de la Nintendo ji Microsoft, cu al lor GameCube, respeaiv 
Xbox. Daca ne Iu3m dupa cifre 5 ! frecvente, a fost cea mai 
slaba din cele patru, aja cum e ji normal. Concurenta a 
avut ani la dispozilie sa scoata ceva mai bun, dar, pentru 
ca era foarte prietenoasa cu programatorii, acejtia au reu- 
fit sa impinga repede jocuri 3D deosebite, care s-au pSs- 
trat mult timp in topuri, ca cele mai aratoase ale vremii. 
Multi spun, de exemplu, ca Shenmue nu a fost intrecut de 
niciun joc de pe PS2, pana 4 ani mai tarziu, c^nd Metal 
Gear Solid 3 a facut ochi. De fapt, consola nici nu avea sis- 
tem de operate preinstalat ?! fiecare joc trebuia sa-l incar- 
ce inainte de a rula. Un lucru bun, pentru ca, astfel, fiecare 
producStor putea pune pe CD, langa joc, ultima versiune 
de Windows CE-DC existenta. Un Wndows CE optimizat 
impreuna cu cei de la Microsoft timp de doi ani ji care rula 


DirectX fSrS probleme. 

ProducMorii puteau, 
daca aveau cunojtin- 
lele necesare, sa-l 
optimizeze chiar mai 
mult sau sa scrie pro- 
priul sistem de opera¬ 
te. Lucru care chiar s-a fi 
intamplat, ji cativa entu- 
ziajti i-au dat inainte creand 
jocuri freeware (indie) pentru 
consola. Chiar 5 ! astazi mai exista 2-3 producatori care mai 
scot jocuri pe aceastS platforma. Influenta sistemului de 
operare poate fi observata, de altfel, 5 ! in consola celor de 
la Microsoft, care au luat ;i au imbunatadt ce au invafat 
din colaborarea cu Sega }i au creat astfel software-ul pri- 
mului Xbox. 

Dreamcast a fost prima consola care a venit cu un 
modem incorporat 5 !, implicit, prima care putea fi folosi- 
ta de toata lumea pentru a accesa internetui sau un mul¬ 
tiplayer online. Alien Front Online a fost primul joc de 
consola care a avut chat in-game. Si tot pentru prima 
oara, o consola a inceput sa alba jocuri care veneau cu 
extra con^inut downloadabil (DLC-uri), gratuit. Pe ISngS 
conectivitatea online, default, consola mai venea fi cu un 
controler deosebit, care avea triggere analogice (avind 
cursS), dar fi doua sloturi in care puteai introduce diferite 
accesorii. Cel mai interesant dintre acestea se numea 
VMU, Visual Memory Unit, carefunctiona ca un memory 
card, dar avea fi un mic display pe care jo¬ 
curile puteau arunca date. Un kilometraj, 0 
bara de sanatate fi afa mai departe. In your 
face, Wii U! Odata scoase din IScafele lor, 
aceste VMU-uri se transformau in adevSrate 
miniconsole portabile, pentru ca aveau bu- 
toane fi puteai sa te joci fi in deplasare, jo¬ 
curi simpliste, nimic spectaculos, dar ori- 
cum. Ba mai mult, le puteai cupla cSte douS 
fI puteai transfera date intre ele. 

Toate aceste inovatii nu ar fi fost insa nimic 
fara jocuri, iar aid este locul unde Sega a 
impins cu toate motoarele, in acea perioa- 
da, pentru a da putere console! lor, au pro- 
dus fi„finantat" mai multe francize noi de¬ 
cat orice alta mare companie, Datorita 
suportului acordat producatorilor, portari- 
lor nenumarate de pe Windows fi de pe 
piata Arcade, unde Sega este fi astazi unul 
dintre cei mai puternici jucatori, fi, nu in ul- 
timul rSnd, datorita ufurintei in programa- 
re, in doar doi ani, consola a reufit sa creas¬ 
ed 0 biblioteca Incredibila de peste 600 de 
titiuri. Multe dintre acestea recunoscute ca 
cele mai bune ale vremii, cu impact nema- 
surat asupra intregii industrii. 


Multa culoare $i pasiune 

Crazy Taxi, a fost, pentru majoritatea celor care au 
detinut consola, titiul reprezentativ al acesteia. La fel cum 
SuperMario Bros, a fost pentru NES, Tetris pentru Game 
Boy, Halo pentru Xbox fi afa mai departe. 0 data pentru ca 
era colorat fi dement, la fel ca majoritatea titiurilor cunos- 
cute ale console!, dar fi pentru ca putea fi jucat in neftire fi 
de oricine. Primul joc al seriei a fost portat (f i extins) in 
2000 de pe arcade f i are o nota mediata incredibila pe 
GameRankings, 90.3%. Incredibila pentru un joc care nu 
vrea sa fie nimic mai mult decat un .simulator". De taxi. 
Decapotabil. In care tot ce faceai era sd iei pe cineva in cur- 
sd fi sa incerci sa-l duel cat mai repede fi mai nebunesc la 
destinatie. Din pacate, portarile ulterioare au pierdut con¬ 
stant cate ceva pe drum, varianta de PC (2002), de exem¬ 
plu, avdnd f 10 graded mai proasta, dar fi mai putine bca- 
fii?! 0 varianta HD foarte aproape de original f i-a fdcut insa 
pana la urma loc intre celelalte jocuri actuale fi acum CT 
poate fi incercat pe PS360 ca downloadabil f i chiar fi pe 
Steam sau iOS. In 2001 Sega a lansat Crazy Taxi 2 - mai 
mare, mai frumos, mai nebunesc. Franciza a fost printre 
primele care a folosit reclame in game cu cap f i muiji din¬ 
tre cei care le-au jucat recunosc ca au fost obsedafi de Fila 
f I Pizza Hut cand erau mid, doar pentru ca reclamele aces- 
tora apdreau pe toate panourile din joc. 

Sonic Adventure fi continuarea lui. Sonic Adventure 
2, sunt pentru multi, singurele titiuri Sonic, 3D, cu adevarat 
valoroase.Trecerea la 3D a fost raspunsul celor de la Sega 
la Super Mario-ul 64 al celor de la Nintendo f I la Spyro-ul 
celor de la Sony. Un rdspuns cu greutate, pentru ca jocurile 
s-au dovedit a fi platformere foarte valoroase. Cu multiple 
personaje, povefti fi stiluri de joc. 
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Shenmue 


Intr-un mod bizar, SA ji SA2 au fost ji concurenta ne- 
buniei numite Tamagotchi, pentru ca in joc puteai gasi gra- 
dini 5 i animalute de companie, pe care le puteai transfera 
pe VMU pentru a le antrena... in deplasare. Mai mult, daca 
cuplal VMU-ul cu unul al unul prieten, animalu^ele se...im- 
perecheau ji creau un ou, sau doua, din care iejeau, odata 
mutate inapoi in joc, animalute mal speclale. Ambele jocurl 
au fost portate pe Nintendo GameCube dupa ce 
Dreamcast-ul a„murit'’, dar ji-au facut aparitia ji pe PS360. 
Pe Steam nu avem decat o varianta imbunatatita a primei 
aventuri, dar macar avem promisiunea ca nu va fi ultimul 
joc care va fi portat de pe Dreamcast. Portarile au, lefel ca ji 
jocurile originate, probleme cu camera, dar pentru fanii 
Sonic sunt de neratat. Sonic Adventure a fost, de altfel, |i 
cel mai vindut joc al consolel - 2,5 milioane de exemplare. 

Cum in acea perloada platformer-ele jl aaion-ad- 


venture-le erau la putere, cel de la Sega au 
plusat 51 au mai lansat langa Sonic ji Ecco 
the Dolphin: Defender of the Future, un joc 
cum nu e altui, cu 0 poveste care se intin- 
dea pe 4 perloade diferite de timp, scrisa 
de David Brin, un cunoscut autor de SF-uri. 
0 aventuri in care tu, un delfin al anilor 
3000, simulat Incredibll de realist pentru 
un titlu al anilor 2000 , te intorci in timp 
pentru a reface legatura dintre oameni ji 
cetacee. Ji, bineinfeles, pentru a salva pla- 
neta, de 3 ori. Nivelurile sunt imense §i de- 
osebit de frumoase, iar apa arata extraordi- 
nar. De fapt, ciudat, deji nu s-a dorit un joc 
horror, muiji dintre cei care l-au incercat il 
plaseaza in aceasta categoric datorita sin- 
guratatii ;i melancoliei impuse de anumite 
pasaje. Sunetele iji aduc ji ele aportui, 
stranii ji inabusite, aja cum v-af i ji ajtepta 
de la un joc subacvatic. 0 portare care sa 
ellmlne framerate-ul (cateodata) scazut ?! 
sa mal mareascS un pic vizibllltatea se lasa 
inca afteptatl. 

Shenmue este jocul cu care Sega a 
vrut sa inchida gura tuturor. A costat nu 
mal putIn de 47 de milioane de dolari, 64 
milioane in banii de azi, §i pentru o perioa- 
dl destui de lunga chiar a fost considerat 
de cStre cei de la Guiness (Cartea 
Recordurilor) ca cel mai scump joc facut 
vreodata. Este primul titlu de tip open-city 
(ora? deschis explorSrii), din cadrul genului 
mai mare numit open-world. $1 primul din acest gen care a 
avut ciclu zi-noapte, vreme variabila ji toate NPC-urile du- 
blate de actori. De fapt, producatorul ji directorul jocului, 
domnul Yu Suzuki, a considerat cS jocul nu se incadreazS 
neaparat in genul open-world pentru ca este mult mai 
mult de atat. Shenmue este un simulator uman, in care 
eroul, un tanar japonez al anilor 80, trebuie sa doarma, sS 
manance ?l chiar sa se schimbe 5 I sa se duca la munca. 
Atentia la detaliu este extrema ?I jocul da peste nas chiar fi 
celor actuate cand vine vorba de numarul de obiecte cu 
care poti interacfiona sau prin faptui ca toate NPC-urile i?i 
vad de viata lor relativ la or^ sau vreme. Bucatica de ora? in 
care se petrece ac^iunea avea chiar ?i sala de jocuri electro- 
nice (operationale - vechi titiuri Sega), minimarket-uri ?i 
chiar ?i biliard. De altfel, Yokosuka nu este un ora? fictiv, Iar 
producatoril au facut tot ce le-a stat in putere pentru a re¬ 


produce atmosfera din anii'80 a acestui loc. DacS doreai, 
puteai alege ca jocul s3 recreeze pana ?i condifiile meteo- 
rologice, exact cum au fost ele intre 1986 ?i 1987 in aceas¬ 
ta zona. Pe zile. 

In momentui in care am ie?it afara ?i am calcat pen¬ 
tru prima data in zapada, sunetui mi-a adus aminte de uli- 
(ele de la tara. Cand ploua, jocul parca devenea mal fru- 
mos datorita umbrelelor colorate deschlse de NPC-urile 
grabite, iar cand m-am angajat (trebuia sa Strang ban! sa 
plec in Hong Kong sa-ml razbun tatai) in port ca ?ofer de 
motostivultor ?i m-am apucat sa mut contalnere, aveam ?i 
cota pe zi, am decis ca acesta este cel mai frumos ?i mai in- 
teresantjoc pe care l-amjucat vreodata. Nu toata lumea a 
fost insa de acord, pentru ca ?i atunci, ca ?i acum, gamerii 
erau obi?nuiti ca jocurile sa-i la de manuta ?i sa-i poarte 
prIn poveste. Iar Shenmue nu se grabe?te nlcaleri, este 
exact ca un serial anime, lent ?i bun. Jocul este ?i cel care a 
inventat QuickTime Event-ul (QTE) ?i, de?i acum le uram, 
atunci erau implementate cu cap. Daca nu erai suficient de 
rapid in combinatii, nu schimbai decat viteza gameplay- 
ului. Domnul Yu Suzuki a gandit o poveste cu 11 capitole ?i 
presupun ca chiara vrut sa creeze 11 jocuri, cate unul pen¬ 
tru fiecare. Cum socoteala de acasa nu se potrive?te insa 
cu cea din targ, Shenmue 2 a prezentat capitolele 3-5 ate 
pove?tii. Ceea ce i-a facut pe cei mai putin rabdatori sa-l ri- 
dicein slavi, datorita gameplay-ului ?l story-ului mai alert, 
Shenmue 3 urmand sa inchida povestea. Asta daca Sega 
nu ar fi decis sa-l puna in a?teptare. Unde a ramas pana as- 
tazi. Daca zvonurile sunt adevarate, versiunile HD ale aces- 
tor doua jocuri sunt deja gata. Le a?teptam cu mare inte- 
res. Mai ales pe Steam. 


Muita culoare $i nebunie 

De?i jocurile de mai sus au adus faima Dreamcast- 
ului, nu ele sunt insa cele care l-au facut de neuitat. 
Consola a avut 0 colectie impresionanta de jocuri ciuda- 
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ChuChu Rocket! 


Samba de Amigo 


sau La Bamba. Jocul a fost relansat pe Wii, un candidal 
perfect datorita cuplului Remote+Nunchuk ji a avut un 
soundtrak extins. sunetui specific facut de castanie- 
te, jocul nu s-a ridicatinsa la nebunia inifiala. DarSega nu 
s-a oprit doar la un singur tip de Joc„muzicar. Ei au incer- 
cat chiar un (rail) shooter pe }ine, care canta odata cu 
acjiunile tale ji exploziile de pe ecran. Controlerul vibrand 
in acelaji ritm. Pe numele lul Rez, titiul a devenit unul de 
cult 5 I a fost lansat ji pe PS2, iar mal apol 5 I in HD pe X360 
ca downloadabil. Apoi au venit cu Space Channel 5 in 
care ejti Ulala, 0 reporterl'ja intr-o lume nebunS, nebuna, 
nebunS, plinS de culoare, extraterejtri ;i roboji. 0 repor- 
terifa care da din fund in ritmul muzicli, asta dacS ejti in 
stare sS til minte secvenjele de butoane pe care trebuie 
si le apeji, fi-i hipnotlzeaza pe iia rai, dupa care ii impuj- 
ci cu pistolul din dotare? Cum?! A^a cum se poate vedea 
5 i pe Steam sau PS360 in HD. Doar versiunea Part 2, ca e 
mai sexy. 

Multa culoare $i ac^iune 

Dar Sega nu s-a oprit doar la AAA-uri ji ciudatele. Ei 
au dorit sa acopere toata gama de jocuri care exista la acea 
vreme. 5 i cand nu au putut si le faci chiar ei, au apelat la 
speciali^i. Shoot'em up-uri? Cel mai bun joc de tip light 
gun a fost portal de pe aceleaji iubite (la acea vreme) 
Arcade-uri. The House of the Dead 2 era un adevirat film 
de categorie B, transpus intr-un rail-shooter. 5i cum trebu- 
ia si adauge f i putini ciudatenie, au venit ji cu The Typing 
of the Dead, un joc in care omorai zombi daca scriai la 0 
tastatura cuvintele de pe ecran. Din ce in ce mai repede, 
din ce in ce mai lungi, din ce in ce mai multe. Aj vrea sa 
adaug aici ji Ikaruga, unul din bulet-hell-urile de cult, dar. 


Band,inaintedeorice 
chitara sau tobi de 
plastic, au existat 
Samba de Amigo ji 
castanietele (maraca- 
sele) lui. Unul dintre 
cele mai ciudate ji 
haioase controlere din 
istorie. Pozitia acesto- 
ra era triangulati cu 
un sistem ji mai ciu- 


este 0 nebunie action |i este titiul care a po- 
pularizat tehnica cel-shaded in cadrul indus- 
triei. 0 varianti HD a jocului a fost lansati de 
curand pe Steam fi PS360. Seaman este... 
greu de descris in cuvinte. Un simulator de 
acvariu?! Jocul venea cu un microfon 51 te pu- 
nea in postura de a create un pejte cu fafi 
umana. Interactiunea era limitata la citeva 
butoane ji cuvinte ji trebuia sa revii la inter¬ 
vale orare fixe pentru a-l„!ngriji” De^i.in timp, 
pejtomul putea fi oarecum domesticit, asta 
nu-l oprea din a te insulta fara niciun motiv. 

51 , ca s3 fie 5 ! mai ciudat, vocea cu care o fa- 
cea era cea a lui Leonard Nimoy, Mister Spock 
in StarStrek. ChuChu Rocket! Este unul dintre 
cele mai bune puzzle-uri pe care le-am jucat, 
in care trebuie sa ajuti joriceii spajiali sS ajun- 
ga la racheta inainte de a fi mSncafi de pisicu- 
Tele, probail, la fel de spajiale. Planjele sunt, 
de fapt, mid labirinturi in care trebuie sS pui 
cateva sage;!, astfel incSt sa directionezi roza- 
toarele pe drumul cel bun. ChuChu era jocul 
care venea gratuit cu console tocmai pentru 
a-i sublinia calitatile online. $i da, puteai sa te 
conectezi la internet pentru a pune bete in 
roate colegilor iubitori de hamsteri. Creatorul 
de niveluri a fost ji el utilizat in draci de co- 
munitate 5 ! zed de mii de niveluri au fost cre¬ 
ate. ChuChu este considerat de multi primul 
joc online de consola. Mai nou, poate fi incer- 
cat atat pe Android, cat ji pe iOS. 

Inainte de orice Guitar Hero sau Rock 


Seaman 


dat de senzori ^i tot ce trebuia sa 
faci era sa le mi^ti pe directiile 
aratate pe ecran pentru a canta Tn 
ritm. Coloana sonora era alcatuita 
din melodii latino ca Macarena 


te, in frunte cu Jet Set Radio, in care ejti un membru al 
unei bande rebele din Tokyo ji incerci s§ acoperi graffitti- 
urile celorlalte gajti, cu altele mai cu mot care 0 promo- 
veaza pe a ta, in timp ce te dai cu rolele fi executi mifcari 
mai interesante dec^t in Tony Hawk's Pro Skater. Jocul 
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Fishing Controller - o undija cu butoane„pentru o experi- 
enta de joc de milioane".Titlul arSta bestial |i a tost portat 
pans la urma ji pe PC (2001), dar pe Wii ji PS360. 

Jocurile de curse nu au tost nici ele ultate, dar aid nu 
avem prea multe exclusive. Cele mai indragite sunt cele 
care aratau mai bine in acea perioada pe Dreamcast, in 
plus, controlerul era de preferat celorlalte pentru ca avea 
trigger-e analog ice. Printre cele mai interesante, dar mai 
putin cunoscute, am descoperit Hydro Thunder, San 
Francisco Rush 2049 5 ! Vanishing Point. Cand vine vorba 
de fightere insa, consola ar putea da de pamSnt cu toate 
cele aauale. Power Stone ji Power Stone 2 au tost printre 
primele brawler-e complet 3D, in care pana la 4 jucatori i|i 
puteau arunca simultan mese unul in capul altuia cule- 
geau Pietre ale Puterii pentru a se transforma in mutanfi. 
Majoritatea norocofilor care au testat aceste titiuri au ra- 
mas obsedati pe vecie 5 !, chiar 5 ! dupa 12 ani, tot mai cer 
un Power Stone 3. Soulcalibur nu cred ca mai necesita ni- 
cio prezentare. La fel ca multe altele, a tost portat de pe 
Arcade. Extins 5 ! imbunatatit. Titiul este considerat unul 
dintre cele mai bunejocuri ale sistemului ji unul dintre 
cele mai bune fightere 3D din toate timpurile. Marvel vs. 
Capcom 2: New Age of Heroes a venit ji el tot de pe scena 
Arcade. Cu 56 de luptStori care puteau fi grupati cate trei 
pentru a forma echipe, jocul dezvolta un haos 2D greu de 
descris. Acum poate fi incercat 51 pe PS360, dar experfii 
spun ca Dreamcast-ul ramane cea mai buna casa a acestui 
titiu. Street Fighter III: 3rd Strike este alt fighter mult iubit, 
de aceasta data jucat fi la nivel competifional. Versiunea 
Dreamcast este din nou considerata cea mai buna, in une- 
le competitii, daca am injeles bine, fiind folosita fi astazi. 
intre timp a aparut f i 0 versiune online, jucabila pe PS360, 
Arunc fi Dead or Alive 2 fi Virtua Fighter 3tb, afa, ca sa fie. 


pentru ca a apSrut pe Dreamcast doarin Japonia, o fac 
doar cu jumatate de gura. Presupun cS MDK2, un shooter 
atipic la persoana a 3-a, poate fi pus fi el aid, nu de alta, 
data fost dervoltat in mare pe Dreamcast fi abia apoi por¬ 
tat pe Windows fi PS2. Versiunea HD a venit cu Level acum 
cateva numere. Hack and slash? Draconus: Cult of the 


Wyrm. Un titiu mai putin cunoscut, dar 
cu poveste f i personaje deosebite cum 
numai in desenele japoneze mai vezi. Cu 
un sistem de combat incredibil de bine 
pus la punct, care da metri fi astazi mul- 
tor jocuri moderne. Survival Horror? Sega 
a lucrat in stransa colaborare cu Capcom 
fi a adus, pentru prima oara pe 0 consola 
non-Sony, un Resident Evil. Numit 
Resident Evil Code: Veronica, era continu- 
area directs a lui Resident Evil 2. Ji a fost 
considerat de multi dintre cel care iubesc 
stilul vechi de joc RE ca unul dintre cele 
mai bune jocuri ale francizei. Cand 
Dreamcast a„murit'’, titiul a fost portat fi 
pe PS2 fi pe GameCube, iar in 2011 a fost 
remasterizat pentru PS360. 

Cand Sega a vazut ca EA e de ne- 
clintit fi ca nu va susfine In niciun fel 
Dreamcast-ul, a dat din cap a razbunare 
fi, in loc sa Intoarca fi celalalt obraz, s-a 
intors un an mai tarziu cu franciza 2K - ti- 
tlurile NBA 2K, NHL 2K fi NFL 2K dand de 
pamant cu tot ce avea EA scos la inainta- 
re la acea data. Ba mai mult, au reufit sS 
fi rSmSnJi deasupra celor de la EA in ur- 
matorii doi ani cu NBA 2K1 fi 2; NHL 2K2; 
NFL 2K1 fi 2.0 rivalitate cu efecte bene¬ 
fice pentru noi tofi, Ji, ca de obicei, Sega 
nu s-a oprit aici, Virtua Tennis, respectiv 
Virtua Tennis 2 fiind fi acum considerate 
unele dintre cele mai bune f i mai impor- 
tante jocuri de tenis din toate timpurile. 
Titiurile nu erau nici pe de- 
pa rteniftesimulari ale 
sportului alb, dar erau ufor 
de Inv^tat fi pentru prima 
oarS simteai ca efti in con¬ 
trol, avand la dispozijie 0 
gama larga de lovituri. Sh 
nu uitam minijocurile.tipi- 
ce francizei f i atat de obse- 
dante. Daca pescuitui e sport, sa nu uitam 
nici de Sega Bass Fishing, un titiu care nu a 
fost bine vazut de presa, pe motiv ca era 
prea simplist (duhl), dar care s-a vandut bine 
fi care a venit fi cu unul dintre cele mai inte¬ 
resante controlere din acea perioada. Sega 
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Multa culoare $i pove^ti 

Pe principiul:„n-avem pilaf, nu-i nimic, facem risotto" 
se pare ca au mers cei de la Sega ji rind au avut nevoie de 
un inlocuitor pentru Final Fantasy, o franciza exclusive 
Sony, la acea data. Alegerea s-a numit Grandia II, un RPG 
(logic) de marl dlmensluni, ar5tos, 3D, cu un slstem de lup- 
ta la fel de interesant ca cel al Fanteziilor, dar cu o poveste 
5 I personaje predlctlblle. Pentru fanil Dreamcast a fost sufi- 
cient, dar Final Fantasy (mai ales VII ji IX) au confirmat inca 
0 datS ca sunt greu de intrecut.TItIul a fost portat atat pe 
PS2, cat 5 I pe PC, dar ambele variante au fost repede deci¬ 
mate in review-uri. Langa Grandia II, Sega a venittnsa 5 I cu 
Skies of Arcadia, un RPG de aceasta data cu pirafi, intr-o 
lume Insplrata de opera lui Jules Verne. Deji jocul nu avea 
pretenfli la coroana RPG, a fost primit cu brafele deschise 
5 I a fost laudat la unison pentru grafica detaliata ji paleta 
bogata de culori. Ba chiar, pentru ca emana pasiune, a 
ajuns sa fie considerat unul dintre cele mai bune titiuri 
Dreamcast. Cum Diablo a fost un nume mare chiar 5 ! in 
Japonia, Sega a decis ca e nevoie ji de aja ceva fi ce a iejit 
s-a numit Record of LodossWar. Un Action RPG de milioa- 
ne, mai bun decat Diablo II din multe puncte de vedere, ca 
varietate a item-urilor |l a inamicilor, dimensiune ji poves¬ 
te. Nu a avut insa multiplayer $i nici rejucabilitatea regelui, 
aja ca a fost repede uitat. Pe acest taram al Jocurilor pe 
Roluri lupta pSrea pierduta. La inceputui lul 2001 insa. 
Phantasy Star Online a facut ochi ji a inchis gura tuturor. 
Jocul avea 0 campanie sigle player stufoasa, dariti permi- 
tea sa te loghezi la internet fi, impreuna cu alfi 3 temerari, 
te lasa sa joci in cooperativ. La sfarjitui lui 2001 comunita- 
tea ajunsese la 200 de mil de utilizatori, 2 ani mai rirziu 
crescand la 600 de mii. PSO a fost din multe puncte de ve¬ 
dere primul MMO de consola 5 ! a popularizat genul in ran- 
dul consumatorilor care prefers acest tip de platforms, in 
detrimentui PC-ului. In plus, jocul s-a dovedit a fi stabil 5 ! a 
avut o grafica incredibilS pentru un online. 

Multa culoare, fara parale 

5 i-atunci, presupun ca va intrebati, daca totui a fost 
atat de impresionant, daca a avut atat de multe jocuri 
bune consola, interesante, deosebite, intr-un timp atat de 
scurt, ce s-a intSmplat? De ce a renunjat Sega la a 0 mai 
produce? El bine... in momentui in care Sony a lansat 
PlayStation 2, la un an de la lansarea Dreamcast in Europa 
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5 i State, vanzarile acesteia din 
urma s-au impotmolit. Pare- 
se cS toate planetele s-au ali- 
niat ji PS2-ul a devenit peste 
noapte preferatul tuturor. 

AJutat, bineirteles, 5 ! de pu- 
blicitatea agresivS facutS de 
Sony, de faptui cS mult mai 
multa lume era in sfar^it pre- 
gatitS sa cumpere 0 consols 
noua, de faptui cS sistemul 
era fi DVD player, un mediu 
foarte la modS atunci, dar fi 
pentru ca putea rula toate jo- 
curile console! anterioare. 

Toate astea, dar f I faptui cS 
Sony a reufit sS pSstreze 
foarte mulfi dintre producatorii marl fI a avut fi 0 distribu- 
(ie mult mai puternicS ce a impins retailerii de la spate - in 
scurt timp spafiul la raft devenise de 5 ori mai mare in fa- 
voarea jocurilor de PlayStation 2 -, toate au dus la o scSde- 
re dramatics a vanzSrilor sistemului celor de la Sega. 
Dreamcast-ul era chiar cu 10O de dolari mai ieftin f i tot de- 
geaba. La doar 5 luni de la lansarea PlayStation 2, Sega a 
realizat ca in acest ritm nu mai are resursele necesare pen¬ 
tru a continua fi s-a retras, probabil pentru a nu intra in fa- 


liment, devenind astfel o companie axata strict pe softwa¬ 
re. Dreamcast a fost ultima lor consolS, iar fansele de a mai 
reveni in cursS par nule in acest moment. PScat! 0 compa¬ 
nie care a riscat sute de milioane f I a produs fi ftnanfat atat 
de multe titiuri noi fi influente, intr-un timp atat de scurt, 
plus o consola cSt se poate de interesantS (nu cS celelate 
ale lor nu ar fi fost), ar fi meritat mai mult. Ji sper sa nu se 
supere nimeni daca pun aid un:„Mulfumim Sega pentru 
branciul dat industriei.''Semnat: Comunitatea! ► ncv 
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A tunci cind te joci, privejti un film sau asculji 
muzicS, exist! doua feluri de a trai experierna 
sunetului surround, sunetui care te inconjoara. 
Unul presupunefolosirea unui sistem de boxeS.I, alca- 
tuit dintr-o box! de centru, doua de fa?!, dou! de spate 
(surround) ?! un subwoofer. Astfel, sunetele capat! am- 
plasamentul lor real in spatiul audio 3D, creindu-ti 
senzatia de imersiune la modul cel mai direct, prin folosi- 
rea tehnologiilor de surround de tipul Dolby TrueHD, 
Dolby Digital, Dolby DTS sau 
Dolby Pro Logic II. 

Al doilea fel de a avea 
sunet 3D tine de folosirea 
c!ytilor stereo. In acest caz, sint 
utiliza^i algoritmi special! (de tip HRTF - 
Head Related Transfer Functions), care simuleaz! felul 
in care sunetui se modifica prin mijcarea sa relativ la ure- 
chile noastre. Astfel, sint suficiente doua surse de sunet - 
cite un singur difuzorin cite o cup! a cajtilor, cea de stin- 
ga 5 i cea de dreapta - pentru a oferi utilizatorului senzatia 
tridimensionalit!(ii sunetului 5 ! a recrea surround-ul din 
jocuri, filme 5 ! muzic!.Tehnologia cea mai raspindit! in 
domeniul entertainmentului multimedia care face o ast¬ 
fel de conversie a celor 5.1 canale de sunet in numai 2 ca- 
nale de case!, cu pastrarea perceptiei surround a ampla- 
s!rii surselor de sunet, este Dolby Headphone. 

De cifiva ani ins!, exist! ?! 0 a treia modalitate de a 
experimenta sunetui surround/3D din jocuri, filme si mu- 
zic!. Este vorba despre c!stile 5.1, ce apeleaz! la solu(ia 
tehnica a amplasarii mai multor difuzoare in fiecare cup! 
a unor c! 5 ti, astfel ajezate incit un difuzor s! fie responsa- 
bil de canalul de spate (surround), unul de fa(! ;l unul de 
centru. Unele c! 5 ti de acest tip includ ji un al patrulea di¬ 
fuzor, ce produce mai mult vibratii, redind frecventele joa- 
se de pe canalul dedicat subwoofer-ului. 




profile dreptunghiulare dintr-un material moale 
se asaza pe crejtet 5 ! preiau pe o suprafat! mare 
forta exercitat! de greutate asupra acestuia, ceea 
ce reduce mult presiunea. RezultatuI? Pentru mine 
uimitor: in timpul testarii am stat si sase ore aproape 
far! intrerupere cu Roccat Kave 5.1 pe cap ;i nu am 
simjit aproape nici o jena, durere sau disconfort. Vreau s! 
spun ca dup! doua ore de stat cu castile mele Audio 
Technica (de studio) pe urechi simt un disconfort, nu 
pronunfat, dar nude neglijat. Da, Roccat Kave 5,1 sint 
chiar mai bune la capitolul ergonomie decit c!stile mele 
stereo profesionale... hm. 

Sint mul(umit 5 ! de materialul plastic mat, foarte ri¬ 
gid, din care sint facute Roccat Kave 5.1. Este pl!cut la pri- 
vit si pipait, este ujor ji pare s! aiba calitaii acustice re- 
marcabile. De altfel, aici doream sa v! aduc - la sunet. 


In jocuri 

Am incercat Roccat Kave 5.1 intii in jocuri, cu un sor- 
timent bogat de titiuri care folosesc din plin sunetui tridi¬ 
mensional: Thief 1 si 3, Far Cry, Skyrim, F.E.A.R., Serious 
Sam The First Encounter HD, GTR 2 si Race 07. Dup! care 
am reluat aceleasi zone din jocurile de test, folosind de 
asta dat! caftile mele stereo AudioTechnica (modelul 
M40fs, recunoscut ca fiind unul dintre cele mai bune in 
zona de pret neastronomic!). Ambele perechi de c!sti au 
fost conectate la 0 placa de sunet Creative Audigy. 

Trebuie sa recunosc faptui ci am fost uimit de sune¬ 
tui produs de Roccat Kave 5.1 in jocurile cu sunet 3D. 
Pentru prima oar! 0 astfel de case! 5.1 imi ofer! un sunet 
mai bun decit cel obtinut prin metoda clasic!, cea care 
presupune folosirea de c! 5 ti stereo si algoritmii HRTF 


Care te flancheaza fara cusur 


Scepticism 


De-a lungul anilor, am primit citeva astfel de cast! 
5.1, pe care le-am testat extensiv. V-o spun clar, absolut 
nici 0 astfel de case! nu mi-a pl!cut pin! acum. Primul 
element deranjant a fost greutatea - frate, ma durea 
crejtetui capului dup! 0 or! de purtat asemenea n!- 
metenii de pare! gindisem cu chelia in tot timpul !stal 
Da, inevitabil, deoarece in case! se afla mai multe difu¬ 
zoare, acestea trag la cintar, si nu pujin. 

Al doilea element deranjant a fost la fel de impor¬ 
tant pentru 0 pereche de cast! - sunetui. Nu am g!sit 
pin! acum nici 0 case! 5.1 care s! sune bine. Undeva, ca 
dintr-un fel de butoi ineficient proiectat, sunetele ve- 
neau neclar, ing!lat, cu prea pu(in! distinctie si relief tri¬ 
dimensional pentru a m! convinge. Purji simplu, 
solutiile bazate pe surround-ul recreat In c!sti obijnuite, 
stereo, erau cu mult mai bune calitativ, mai conving!toa- 
re, oferind imersiunea pe care 0 c!utam, decit behemot- 
hurile dec! 5 ti 5.1. 


Dar daca? ••• 

51 am primit la test c! 5 tile Roccat Kave 5.1. Ei bine, 
din start v! voi spune ca acestea mi-au schimbat com- 
plet perspective asupra unei asemenea solutii de surro¬ 
und in c!sti. lar asta pentru c!, pentru prima oar! in 
experienta mea de tester de scule audio de nivel con¬ 
sumer, am dat peste cajti 5,1 f!cute aja cum trebuie, 
sub toate aspectele. 

In primul rind, e vorba de ergonomie. C!stile sint 
ujoare, semnificativ mai u§oare decit alte produse de 
acest tip. Dar, pe ling! greutatea redus!, felul in care este 
proiectat! banda care trece peste cap este impecabil, trei 
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rulafi de joc sau de driverele plScii de sunet. 

Astfel, sunetui este semnificativ mai clar, mai dis¬ 
tinct, mai reliefat. Senza^ia de tridimensionalitate este in- 
tarita de perceperea impecabila a pozijionarii in spatiu a 
sunetuiui, ia un nivei de reaiism pe care nu i-am experi- 
mentat pina acum in ca^ti. imersiunea este clar sporita, 
oferind o reala placere de a expiora un nivei nu doar din 
perspectiva vizuala, ci ji auditiva - simti, cumva, o impli- 
nire fizica la nivei sonor, pe care reconstruciia virtuala, in 
ca^tl stereo, a spatiului audio 3D, pur ;i simplu nu o ofera. 
iar aceasta impiinire devine„orgasmic3"atunci cind ejti 
intr-un simulator auto cu partea audio bine facuta {cum 
Sint cele de la SimBin). Percepi integral toate detallile fie- 
carei componente care produce sunet la pilotarea unei 
ma^ini - iar cind te afli intr-un muscle car fara capota, pre- 
cumunShelby Cobra 289 Roadster, din Power & Glory 3, 
nu exista cuvinte pentru a exprima ceea ce simti. 

Calitatea audio este la rindul ei excelenta, dinamica 
sonorS impresionanta - exploziile, focurile de armS, dar ?! 
sunetele subtile, pa;i, ^oapte, frunzele in bataia vintului, 
toate Sint redate cu fidelitate, prinzind viatS ji corp. 

!n filme 

Cind am inceput sa testez Roccat Kave 5.1 in filme, 
deja nu am mai avut nici o surpriza - 5 ! in aceasta situajie 
am fost mai mult decit plScut impresionat. La comparatia 
cu acela^i material rulat prin cajti stereo 5 I folosind Dolby 
Headphone, Roccat Kave 5.1 au cijtigat fara nici un 
dubiu. Exact precum la jocuri, sunetui a fost sem¬ 
nificativ mai clar, mai deschis, mai bine ampla- 
sat spatial, oferind un corp mai solid, mai„car- 
nos" auditiei coloanei sonore a filmelor. 

Deplasarea in spatiu a surselor de su¬ 
net (vezi intreaga scena a eliberarii 
lui Morpheus din primul Matrix) 
este redata incredibil, nu am mai 
experimentat niciodata in cSjti 0 
asemenea fidela reproducere a 
tridimensionalitatii sunetuiui din 
filme. Cu Roccat Kave 5.1 am 
avut parte de 0 calitate a auditiei 
apropiata de cea oferita de un sis- 
tem intreg de boxe 5.1 din zona 
de consumer de virf. Recunosc, 

Sint impresionat. 

Pentru a exploata cele 
5.1 canale de redare ale aces- 


tor cajti, trebuie s3 selectafi in meniul DVD-ului sau Blu- 
ray-ului coloana sonora surround, adica Dolby Digital/ 
TrueHD sau DTS. Daca incarca^i un filler media intr-un 
player precum Media Player Classic Home Cinema, tre¬ 
buie s3 selectaii pista 5.1 (AC-3 sau DTS) din meniul 
Play/Audio. 

In situaiia in care fijierul media are pista audio 5.1, 
totui este OK, Media Player Classic Home Cinema deco- 
deaz3 majoritatea formatelor de acest tip, trimi^ind catre 
cajti toate cele sase canale audio necesare pentru folosi- 
rea integrals a capabilitSiilor acestora (;i da, Kave 5.1 sint 
dotate si cu difuzoare„subwoofer" ce reproduc vibrafiile 
in frecven{a joasS). 

Dar, daca fi^ierul media are numai 0 pista stereo, 
veti auzi sunet numai in difuzoarele de stinga fi dreapta 
fa^a ale castilor Roccat Kave 5.1. Well, sunetui produs pe 
aceasta cale nu este impresionant si de aceea ve^i dori sa 
convertiti aceste 2 canale audio in formatui 5.1. In acest 
scop trebuie sa puteti decode semnalul stereo folosind 
tehnologia Dolby Pro Logic II. Dar aceasta nu este accesi- 
bila in Bltrele puse la dispozitie by default de Media 
Player Classic home Cinema. In schimb, instalind pachetui 
„ffdshow tryouts" iar apoi adaugind in Media Player Clasic 
HC filtrele externe„ffdshow Audio Decoder" 5 i„ffdshow 
Audio Processor"(in aceasta ordine, ji cu op 5 iunea„Prefer" 
activata), veti putea experimenta sunetui 5.1 in full, pe o 
pista audio stereo. 

Daca aceasta pista stereo 
nu a fost insa anume creata 
in a^a fel incit sa contina 
informafie de surround 
(de tipul Dolby Pro 
Logic), rezultatui 
transformarii in 5.1 
va fi satisfacator, dar 


nu mai mult. Altfel spus, nu v3 asteptati la minuni de la 
audi(ia de muzica stereo obi 5 nuita, prin„expandarea"ei 
surround prin acest procedeu. In schimb, daca materialul 
sonor stereo sursa este encodat Dolby Surround, 
experienta este, din nou, spectaculoasa. 

In general 

La audijia de muzica stereo Roccat Kave 5.1 nu 
m-au impresionat deloc. Atunci cind sunetui se aude nu¬ 
mai in difuzoarele de stinga 5 ! dreapta fata, este sarac, 
stingher, se simte ca incinta acustica a cattii nu a fost pro- 
iectata pentru o astfel de utilizare. Deci, nu recomand 
Roccat Kave 5.1 pentru auditia muzical3 stereo. Asa, pen¬ 
tru un youtube, merg. Dar nu mai mult. 

In schimb, la vizionarea unor concerte a caror coloa¬ 
na sonora este in format 5.1 sau Dolby Pro Logic, lucrurile 
stau mult, mult mai bine. Magia cattilor Roccat Kave 5.1 
iji face simtita din nou prezenta, sunetui redevine plin, 
viu, dinamic, tridimensional. Am stat ca vrajit, ore in }ir, 
fara sa-mi pot dezlipi de la urechi aceste cajti, ascultind 
concert dupa concert, din arhiva personaia.Tot ceea ce 
sunase plat pina atunci, prindea viata in 5.1. 

Deci, la jocuri, filme 5 ! muzica (in format 5.1) Roccat 
Kave 5.1 sint superlative. Este evident ca nu avem de a 
face cu 0 incropeaia, in care s-au pus mai multe difuzoare 
in niste casti, aja cum am avut de-a lungul timpului la test. 
Nici pe departe, Roccat Kave 5.1 sint clar rezultatui unei 
proiectari competente, al unui design inteligent, in care 
toate elementele, de structura, material, caracteristici 
acustice, au fost bine combinate, pentru a produce un re- 
zultat audio impresionant ?! credibil, 0 experien^a multi- 
media completa. Pentru prima oara pot spune ca exista 
5.1 in ca^ti - aja cum mi-au dovedit-o Roccat Kave 5.1. Iar 
asta la un pret in perfect acord cu performantele acestora. 

^ Marius GhinM 
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D2757Ph 

E ceva 3D in monitorul meu! 


Distribuitor Part?neri MX Pre? 1299,99 lei Ofertant fUfkabap lo 


M onitoarele AOC au inceput sS devina o prezenja 
obi^nuita pe piaja romSneasca, fiind sus^inute de 
un bun raport calitate/pret. Mai mult decSt atat, compa- 
nia din Taipei nu se fereste de incorporarea unor tehnolo- 
gii ;i funcfii moderne in dotariie display-urilor destinate 
utilizatorilordornici de o experienja multimedia comple- 
ta, aja cum esle ji AOC D2757Ph, un monitor LED IPS 3D 
cu suprafafa glossy ;i diagonala de 68.6 cm (27"). 


oferind o imagine vibranta ji vie, cu un timp de rSs- 
puns de numai Sms. De asemenea, consumul de energie 
electrica este modest, D2757Ph fiind certificat Energy 
Star. Designul monitorului AOC D2757Ph este elegant, 
aproape prestigios. Display-ui nu are o rama vizibiiS (este 
bezel-less), iar partea inferioara, piciorul de sus(inere fi 
talpa sunt finisate metalic. Butoaneie de control sunt 
pozitionate in partea dreapta ji reactioneaza la atingere. 
Cat despre conectica, D2757 pune la dispozitie doua por- 
turi HDMI, un port VGA ji o intrare audio pentru cele doua 
boxe de 1W incorporate. In mod curios, lipseste un port 
DVI. A 5 adar, AOC ne propune prin intermediul lui 
D2757Ph un monitor 3D practic, potrivit unui PC multi- 
media. Nu exceleazS la capitolul rezolu(ie, insa are un de¬ 
sign placut fi un bun raport calitate/pre|. ► Aidan 


www.level.ro 


De la 2D la 3D intr-o clipita 

Caracteristica definitorie pentru D2757 este functia 
de conversie a oricarei imagini bidimensionale in continut 
3D - sau cel pu(in asta incearcl sS ne convinga AOC prin 
sticker-ul de pe rama. Tehnologia 2D to 3D suna foarte 
bine in teorie, de?! rezultatui practic nu face intru to- 


tul dreptate notiunii de redare tridimen- 
sionala. Procesul de conve’rsie este automat ji 
are loc in timp real, dar efectui scontat este observabil pe 
deplin doar atunci cand imaginea sau stream-ul video re- 
dat este randat in mod stereoscopic„de la surs5". Altfel, 
singurul beneficiu este o profun- 
zime relativ crescuta a imaginii 
percepute de ochi, nu un efect 
3D in adevSratuI sens al cuvan- 
tului. Functia 2D to 3D este ac- 
cesibila in meniul monitoru¬ 
lui, alaturi de modurile 3D 
SBS (Side By Side) jiT/B 
(Top-Bottom). In pachetui 
monitorului este inclusa o 
pereche de ochelari 
polariza(i ujori, fara bate- 
rie, dar ji o pereche de 
lentile fixabile pe orice 
alta rama. Altminteri, in 
modul standard 2D, 
display-ul fabricat de 
AOC se impune prin- 
tr-o rats dinamica a 
contrastului de 
20 .000.000:1, cu 
toate ca rezolujia 
maxima de 
1920x1080 pixel! 

la numai 60Hz este relativ micS pentru un monitor cu dia¬ 
gonala de 27", si in mod cert insuficienta pentru gamerii 
pretentiosi. Mai degraba, D2757Ph se adreseaza 
pasionatilor de filme sau fotografie ceiji doresc un dis¬ 
play „cinstit", sistemul de autocalibrare 
Dynamic Colour Boost (DCB) 
functionand ireprojabil. 
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Oscaruri 2013 


ac3 vS plac filmele care spun cu 
adevarat ceva, cred ca cea mai buna 
perioada din an in care aveji toate 
jansele sa gasi^i unul, doua pe ma- 
rile ecrane este aceasta, lanuarie-Februarie. 

Se intampia aja pentru ca toate galele importante 
cu decernSri de premii - ca BAFTA, Globurile de 
Aur, Oscarurile etc. - sunt comasate la inceputui 
anului, iar in timp influenta lor a devenit atSt de 
mare, incat producatorii au ajuns sS-ji lanseze fil¬ 
mele cu preten^ii cat mai aproape de ele, Anul 
acesta nominalizarile la Oscar pentru cel mai bun 
film sunt dupa cum urmeazS: 

AMOUR, ARGO, BEASTS OF THE SOUTHERN 
WILD, DJANGO UNCHAINED (DJANGO DEZ- 
LANTUIT), LES MISERABLES (MIZERABILII), 
LIFE OF PI (VIAJA LUI PI), LINCOLN, SILVER 
LININGS PLAYBOOK (SCENARIO PENTRU 
HAPPY-END) 51 ZERO DARK THIRTY. 

5i, incredibil, nu mai pu(in de 6 din cele 9 sunt vizi- 
onabile acum in cinematografele noastre. Amour 
este 0 drama romantica, frantuzeascS, in care dra- 
gostea unui cuplu octogenar este pusa la incercare. 
Oameni cultiva(i. fojti profesori de muzica, Jean- 


LouisTrintignant, dar mai ales Emmanuelle Riva, 
care probabil va ji cajtiga Oscarul pentru cea mai 
buna actri(a, dau o lectie de actorie mai tinerilor 
lor colegi. 5' de ce nu? Doar fac filme dinainte de a 
se najte majoritatea parintilor nojtri. 

Argo a cam disparut de pe marile ecrane, dar in caz 
de-l mai .gasiti”, o sa avefi parte de un thriller care 
o sa va (ina pe marginea scaunelor. Este facut dupa 
un caz real in care un agent CIA incearca sa salveze 
6 americani adaposti?! de Arrtbasada Canadei din 
Iran. Nu vi ajtepta^i la ac(iune, doar la situatii in¬ 
credibil de incordate, o atenjie la detaliu dusa la 
extrem ji, binein(eles, actorie pe masura. Django 
Unchained este un Kill Bill in vestui salbatic. DecI, 
multa violen(a, acjiune, situatii incredibiie (ma re¬ 
pet) }i, binein(eles, coolism. Aja cum numai 
Tarantino jtie sa ecranizeze. Ajutat aici }i de nijte 
actori meseriafi - Jamie Foxx, Christoph Waltz, 
Samuel-ul fi DiCaprio -, dar ji de subiectui ales. 
Jamie Foxx este cumpSrat ca sciav }i eliberat, dupa 
care devine vanator de recompense. Les Mis^rables 
este o noua ecranizare a nuvelei iui Victor Hugo. Un 
musical foarte bine facut, in care actori la care nu 
cred ca v-a(i fi gfindit sa-i vedeti intr-un film de 


gen, re-impresioneaza. Hugh Jackman, Russell 
Crowe, Helena Bonham Carter ji inca. Chiar ji celor 
care nu au la suflet acest tip de filme cred ca o sa le 
scape un „a 5 a da” la sfirjit. Life of Pi este filmul care 
m-a impresionat cel mai mult dintre cele nominali- 
zate. 51 nu prin ce v-a(i ajtepta. 

Filmul are o poveste incredibila ?! efecte atat de 
bine realizate (ji cSt de multel), incat nici nu }tii ca 
sunt acolo. Este povestea unui Indian care reujejte 
s3 supravietuiasca unui naufragiu impreuna cu un 
tigru bengalez. Lincoln este alt film in care atenjia 
la detaliu este dusa la extrem, un fel de West Wing 
al anilorbS. 1865. 

Cu un Abraham jucat demential de Daniel Day- 
Lewis, care cel mai sigurva ji ca 5 tiga„cel mai bun 
actor", intr-unul din cele mai importante momente 
ale istoriei Statelor Unite (mai pujin unite atunci) ji 
ale lumii. Silver Linings Playbook apare in lista doar 
pentru cS, de ceva ani, oscari^tii au decis sS o extin- 
da 5 i }i-au impus ca in fiecare an sa acopere mai 
toate genurile de filme. 

Asta nu inseamna ca nu este o comedie romantica 
interesanta, jucata bine, de recomandat. Aja cum, 
v-ati prins, sunt toate filmele de mai sus. ► new 



WWW. 

escapistmaqazine.com/videos/view/ 

zero-punctuation 

P robabil ca majoritatea dintre voi urm5ri(i deja serialul umoristic numit 
Zero Punctuation. Chiar ji a§a insS, 11 gasesc atat de important, incM 
(in sa-i aduc tribut in paginile revistei. Rubrica - de fapt, review-uri citi- 
te foarte, foarte rapid, pe un fundal plin de„caricaturi"- este tinuta de Ben 
vahtzee" Croshaw, scriitor de comedie ji jurnalist al industriei. Yahtzee iese in 
evidenta prin umorul Iui negru, injuraturile fara limiteji faptui c5 reujejte, 
.umva, s3 dea de pamant cu 99% din jocurile testate. Cu toate astea, chiar 
:aca iubejti (fara sa dai in fanatism) titiurile prezentate, mai mereu ajungi sa-i 
zai dreptate ji mai ji razi pe deasupra. Atentie, clipurile nu sunt tocmai de va- 
rjt la serviciu sau la jcoala (NSFW, cum spune jargonul internescian), mai ales 
'3ca cei din jurul vostru inteleg engleza. 
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* Ofertii vaUbitt pentfu oricc abortamern kKheitt pe 0 ptrtoadl de 1 2 in Imu tIooAii disponibiL 
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mai multe detain pe www.chip.ro/librarie 


Abonamente ..BONUS' 


Compietati onTne la adrou httpi/Zwwvi 
chipiTO/librarte *• t v 

trimii«ti aceasta pa^i>a compleiaii 
abonamentc(« alne }j cu datete dumnea 
voastid, impreuni cu dovada pUpi (cop« 
chitan^ordin de platd sau rnarKtat poittC 
pe e-mail la admo •bonain«nt*C»3dRK- 
ro. pefa* la oumArul 02684)5: 
poijta la adreu; BMeKu loarwc 0P2 CH 
SOOSMBrajov.PeolruorKealtedeUl*- 
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02684I51S8.0723-5W1).0744-75<« 
intertor 30. sau la fax 02684151SS. 
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CHIP CU DVD 6 aparitii 



75.00 lei 


jcHip cu DVD ■ 12 aparitii * o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


jCHIPCU DVD-12 aparifil BONUS ocard/uma micro SD 8CB 4 ^ adaptor 



137.00 lei 

1 

LEVEL - 6 aparitii 



75.00 lei 


LEVEL- naparitii + ocartedincolectiaCHIPKainpaktIaalegere 



131.98 lei 


LEVEL - 12 aparitii BONUS ° hmna micro SD 8CB * adaptor 



144.00 lei 


jpOTO VIDEO ■ 6 aparitii 



60,00 let 


FOTO VIDEO 12 aparitii * ocaite din colectia CHIP Kompakt la alegere 



107.98 lei 


IfOTO video - 12 aparitii 4* BONUS ° ^^rd Hama micro SD 8CB ♦ adaptor 



119.00 lei 
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PHOTOSHOP CS6FARASECREn 

Sfalun, mjtuii ji tehnici aleacestei verauni Adobe 

PboloshORewiiialepenimdeiigiieriiweb. 
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CSS-TEHNICI ESENTIAl 

Folosind lehnkile CSS din aceas’d. 
modenuzati felul cum arata sKe". 


TEHNICI DE WEB DESIGN 

a inva(3aaplkacelemainoiiehnkiHTMl.(SS, 
wastra. Javascript, Photoshop Flash. 
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Phn aceasta carte, «i prima pa^ in 
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PRINCIPII OEWEOOESICNAT^IV 

.. ... 

—- .pentru Suita Mioosoft Office 20 • 

face!ipnmiipa)i,(i,ajutomla<estuigbid f .«:.na7inP librarii SdU Online: 

iniehiiologiacaitvaniattaviitotulwebului. fi arhi7itiOnate ID maydtlUC, 

«'«^a„da,eonlinepewww.chip.ro/libranes^> « q 
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■^OFFICE 20 


■Pas cu pas example aplicaj 
'Je situatii practice 

FnonM (areal,iMu t-.iM. 
le«lirvi I- j«Pr» vltKiit 

i-NoutJtile din Office 2013 
pe infelesul f uturor 
KTS'"’'' * >««•' 

fiitrati, lortati. 


grupati dalele I 

:-«!• OUIIOM I 

200 de sfatufi sj trucui n 
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Pas cu pas exemple aplica* 
pe situatii practice H 

Automatizarea lucrului in Excel; 
rapoartele lunare in cSteva minute 

Noutatile din Office 2013 ■ 
pe infelesul tuturor ■ 

pentru documente, prezentari, tabele, foi de calcul, ■ 
baze de date ■ 

Fiitrati, sortati, grupati datele I 

Excel, Word, PowerPoint, Access, Outlook I 

B de sfaturi §i trucurl 

I maximum de eficientS 

TOwerPoirt Exfel s®£,?iii-rap*de 


In editia lunii februarie 2013 veti putea citi 
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Pagina 66 (unde nu se vede) 

... Componenta single este potrivit de lunga §i plina de 
mtorsaturi dramatice, aducand Sleeping Dogs aproape de 
nivelul unei experience cinematografice excepCionale. 
Personajele memorabile §i acCiunea over the top il recomanda 
drept cel mai bun titlu Action al anului 2012, graCie tuturor 
calitaCilor enumerate pana acum. Pe deasupra, o miriada de 
DLC-uri sunt disponibile prin intermediul distribuCiei digitale, cel 
puCin un pachet de conCinut suplimentar fiind pregatit pentru 
2013. 



